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Canarias, Ceuta y 
Melilla: 

130 ptas. Sobreta 
sa aérea para 
Canarias: 10) ptas. 


MICROPANORAMA. 

PROGRAMAS MICROHOBBY. Ping Pong. 
TRUCOS. 

LENGUAJES. Primeros contactos con el Pascal. 
PIXEL A PIXEL/LIBROS. 

2] JUSTICIEROS. 


2 À NUEVO. Great Escape, Miami Vice, Fat Worm, Ramón 
Rodríguez, Avenger. 


) À PROGRAMACION. Aprende a programar tu propio juego. 
«Cômeme y X». 
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1) MICROFILE. El Interface | desde código máquina (1). 


4] CONCURSO. «Tu habilidad tiene premio». Soluciones y 
premiados de la 3º fase. 





14 TOKES Y POKES. 
Is CONSULTORIO. | 
3) OCASIÓN. 
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icario neminalivo a Hobby Press, S.A 
al apartado de Correos 54062 de Madrid. | 
e Mediante Giro Postal, indicando número y fecha de! mismo. 
e Con Tarjeta de Crédito (VISA o MASTER CHARGE), hacien- rea, 
do constar su número y fecha de caducidad. po 
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omo diría el autor de un libro 

o el compositor de una can- 

ción, la obra más importante 

es siempre la próxima que se 

va a hacer. Con el SIMO es 
muy posible que ocurra lo mismo, pe- 
ro de lo que no cabe duda es de que 
la presente edicción de la feria ha rea- 
lizado un mayor despliegue de medios 
y ha despertado una expectación que 
supera con creces las cotas alcanzadas 
en todos los afios posteriores, 

El público ha abarrotado, durante los 
siete días de la celebración, los seis pa- 
bellones (dos más que el afio anterior), 
en los que se mostraban más de 12.000 
elementos entre unidades de equipo y 
mobiliario y servicios de oficina. Impo- 
sible verlo todo con detenimiento; el SI 
MO se ha convertido en un monstruo de 
enormes dimensiones que debe ser es- 
tudiado por partes. Por eso no es de ex- 
trafiar que la feria haya sido visitada por 
el público más diverso, que iba desde 
el más agresivo de los ejecutivos, al me- 
ro curioso, pasando por comerciantes, 
estudiantes, funcionarios o periodistas, 
e incluso tampoco faltó algún que otro 
«amigo de lo ajeno» que trató de bene- 
ficiarse de un ordenador intentando 
ocultarlo bajo su encubridor abrigo. To- 
do tipo de seres componen la fauna y 
flora del SIMO. 

Connotaciones aparte, lo que real- 
mente importa en toda demostración de 
este tipo, es el contenido que nos pue- 
de ofrecer. En esta ocasión, como ya 
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QUE CRECE 


Cada ano llega un otoho, y cada otoho, un SIMO. Hace ya 
" veintiséis que esta feria vio la luz por primera vez y desde 


entonces, ha crecido más que ninguna otra persona o cosa 
de su edad. Hoy por hoy. e! SIMO es la mayor y más 
importante manifestación del desarrollo del sector de la 
informática y los servicios en nuestro país. 









Impreso con la 
impresora láser 
SIEMENS, una 
de las noveda- 
des del SIMO. 
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Este gigantesco PC end al stand de Amstrad. 


viene siendo habitual, se presentaron 
una buena cantidad de novedades, pe- 
ro la gran mayoría de ellas estaban re- 
lacionadas con las aplicaciones de los 
grandes ordenadores, el perfecciona- 
miento de aparatos de telecomunica- 
ción o las nuevas tendencias del dise- 
fio del mobiliario de oficina. 

Por otra parte, la gran mayoria de las 
compafiias aprovecharon la ocasión 
que les brindaba tan importante acon- 
tecimiento, para mostrar a un público im- 
teresado y curioso, sus últimos modelos 
y creaciones. Entre éstos, abundaban 
sobre el resto, los ordenadores de ta- 
mafio medio orientados hacia las em- 
presas, las impresoras (periférico que 


más abundaba en todos los pabellones) 
o paquetes de software de gestión, aun- 
que en realidad, podía verse cualquier 
cosa imaginable relacionada de una u 
otra forma con la informática, las ofici- 
nas o las comunicaciones. 


Los compatibles IBM 


Un apartado muy destacado de la fe- 
ria fue el dedicado a los compatibles 
IBM, entre los que podemos hacer una 
mención especial a los nuevos modelos 
presentados por dos compafiías muy li- 
gadas al Spectrum; Indescomp (distri- 
buidora hasta finales de afio de los pro- 
ductos Sinclair en Espafia) y Amstrad. 
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dico, fue presentado por Amstrad-Sinclair. 
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Uno de los nuevos compatibles IBM de In- 
vestrónica. 
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Juegolandia fue uno de los stands más con- 


curridos 


Estas fueron dos de las grandes estre- 
las de la feria, y los stands en los que 
exhibian sus productos se encontraban 
abarrotados de público que queria co 
nocer más de cerca estos excelentes 
ordenadores. 

Amstrad presentó su PC 1512 con sus 
diferentes configuraciones que van des- 
de el ordenador con monitor monocro 
mo y una unidad de disco, hasta el mo- 
mitor color con doble unidad de disco 
y 20 megas de memoria, con unos pre- 
cios que oscilan entre las 139.000 ptas,, 
hasta las 300.000 (sin IVA). Por su par- 
te, Investrónica mostró por primera vez 
al público su gama de Inves PC, en la 
que se incluyen el PC-256 X, el PC 640 
X yel PC 640 A, cuya configuración bá- 
sica (sin monitor) posee un precio de 
100.000 ptas. y el modelo superior as- 
ciende hasta las 140.000 ptas. (también 
sm IVA). 


Juegolandia, el único stand de software lú- 
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Vista panorámica de uno de los pabellones. 


Sólo para adultos 


En cuanto al tema relativo al softwa- 
re lúdico o de entretenimiento, hay que 
decir que esta última edición del SIMO 
estuvo prácticamente desasistida. Las 
causas de esta escasez de juegos pue- 
de obedecer a varios condicionantes, 
pero, sm duda, uno de los motivos que 
más retrajo a los distribuidores a expo- 
ner sus programas es la medida que se 
ha llevado a la práctica este afio, por 
primera vez, y que consiste en la pro- 
hibición a los menores de 18 afios a pa- 
sar a las Instalaciones, si no van acom- 
pafiados por un adulto. Suponemos que 
los organizadores habrán tenido sus ra 
zones para tomar tan drástica decisión 
—muy discutible, por cierto—, pero el 
resultado ha sido que en toda la feria 
tan sólo existia un stand dedicado a 
presentar las últimas novedades en jue- 
gos: el presentado por Amstrad-Sin- 
clair, que respondia al nombre de Jue- 
golandia. 

En definitiva, el SIMO 86, como cual 
quier otro acontecimiento de tanta tras- 
cendencia, tuvo sus virtudes y sus de- 
fectos. Pero, una vez más, el público fue 
uno de los grandes protagonistas y con 
su multitudinaria presencia contribuyó 
a engrandecer aún más el prestigio de 
una feria que, como la informática, cre- 
ce cada afio vertiginosamente en nues- 
tro país. 

Para finalizar, un deseo: que el pró- 
ximo afio se preste mayor atención 
a los microordenadores y sus usua- 
rios 













Las posibilidades gráficas del nuevo MSX 2 
son sorprendentes. 
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EL STAND 
DE MICROHOBBY 


omo cada afio, Hobby 
Press tubo un espacio 
reservado en el SIMO. Los 
visitantes que se acercaron 
hasta él tuvieron la oportu- 
nidad, además de la de 
contemplar algunas de las 
revistas de nuestra edito- 
nal, de conseguir intere- 
santes premios. He aquí la 
lista de los ganadores de 
los cassettes: : 
Día 14 Fco. Javier Alvarez 
Mascaraque. 
Dia 15). L. Contado Rodrí- 
quez. 
Dia 16 Pablo Linares Cle- 
mente, 
Dia l7M. À. Alcol Martin. 
Dia 18 Ricardo J. Garica. 
Dia 19 Joaquín Alguacil Ló- 
pez. 
Dia 2) Bienvenida Parejo 
Grass. 
Dia 21 Rafael Pifiera Gon- 
zález. 
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ms Mikro-Gen presentó ante el 
público su reciente juego 
«Copout» al final del 
«Campeonato Nacional de Juegos 
para Ordenador», el cual tuvo 
lugar en un hotel londinense. El 
campeón fue David Litherland, 
un joven de 17 anos que 
consiguió marcar un total de 
27.150 puntos en un solo juego. 
Su más duro rival, Cristopher 
Kenney de 16 anos, marcó 
21.600 puntos. 

Aparte del prestigio que lleva 
ser el campeón de juegos para 
ordenador del Reino Unido, 
David ha visto aumentar su 
cuenta bancaria en 200 |, 
además de recibir un 
impresionante trofeo. 

Bm Electrics Dreams sigue 
manteniendo su asalto al 
mercado de software con el 
lanzamiento de la versión para 
Spectrum que se ha hecho del 
programa «Dandy». Este ha sido 
el videojuego más popular del 
ano pasado. Dandy es un juego 
para 1 6 2 personas y presenta 
como escenario una especie de 
laberinto, un calabozo de 
múltiples niveles, todo ello 
realizado con unos gráficos 
impresionantes. 





NUEVO SERVICIO 
INTERNACIONAL 
“TELEFONO DIRECTO USA” 


A partir del 4 de noviembre, el nuevo servicio inter: 
nacional «Directo USA» permitirá hacer lamadas de co 
bro revertido a Estados Unidos de una forma más áail 
y cómoda. Este servicio, gracias a la colaboración de 
ATT y Telefónica. permitirá al usuario recibir la asis 
tencia de una operadora de la compafita norteamen- 
cana ATT, quién atenderá en inglés su requerimento 

Directo USA es una conexión exenta de problemas 
para llamar a EEUU. mediante tarjetas de crédito o co- 
bro revertido, por lo cual no precisa levar encima di 
nero. En el momento en que usted descuelga el teléto 
no Directo USA, está en contacto con la operadora de 
ATT, quién le pondrá rápida y adecuadamente con 
cualquier parte de EEUU. que usted desee. 

de han seleccionado 10 emplazamientos de gran 
afluencia de llamadas a EEUU.: el locutorio de Madrid: 
Fuencarral, Madrid-Colón, Base Naval de Rota, Base 
de Morón, Base de Torrejón de Ardoz, Base de Zara- 
goza, Palma de Mallorca-Borne, Barcelona-Pz. Catalu- 
fia, Málaga-Larios, Sala de Trânsito del aeropuerto de 
Madrid-Barajas, 

La flexibilidad del servicio permite, incluso, la insta- 
lación con carácter temporal de alguna estación de 
abonado, con motivo de exposiciones, muestras, ferias, 
acontecimentos deportivos, etc. 

Al descolgar el microteléfono se obtiene tono de mar- 
car, y al pulsar el botón, único existente, se produce 
el envio de una secuencia de impulsos. La recepción 
de esta secuencia en EEUU. produce la respuesta de 
la operadora de ATT y la grabación de los datos más 
significativos de la llamada que se establece: teléfono 
de origen, teléfono de destino, fecha y hora. Una vez 
aceptada la conferencia por parte del abonado de des- 
tino en EEUU. o cômprobada la validez de la tarjeta de 
crédito del usuario que llama desde Espafia, la opera- 
dora establece la conferencia 


REVOLUTION, 











V ortex, la 


compania de software que 
saltó algún tiempo a la fama gracias 
al magistral «Highway Encounter», 
vuelve al mercado con otro excelen- 
te programa: Revolution. 

Este arcade también posee una 
ambientación cibernética y futurista 
y, aunque la técnica de juego es no- 
tablemente diferente a la de su pre- 
decesor, la «filosofia» general de 
ambos juegos es bastante parecida. 

Revolution consiste en conseguir 
que una especie de nave-pelota Ile- 
gue hasta el último nivel de un ex- 
trafio y cuadriculado planeta. Para 
poder pasar de un nivel a ótro, ade- 
más de bastante habilidad, se nos 
exigirá resolver ciertos acertijos que 
nos esperan al final de cada piso. 

Este programa Ilama la atención 
por lo original y atractivo de su di- 
seio, así como por el excelente mo- 
vimiento de su elemento protagonis- 
ta. 

Estas navidades estará a la venta 
en sus respectivas versiones para 
Amstrad y Spectrum. 
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e mn bastante tiempo de retraso, llega la versión para Spectrum del 
gran proç rama Datasoft, Los Goonies. Pero nunca es tarde si la dicha 
es buena y, a pesar de que la película de Steven Spielberg que dá 
título al | juego va ha perdido par eo de su vigencia y actualidad, nos 
enc ontramo ante un excelente ju 

Tal 'y como ocurre en el film Pupipica ática pandilla deberá ii 
tal encontrar el barco pirata One eved Willy W ly el tuerto), y en- 
contrar el o ro que allí se encuentra para salvar a las familiás de 
fikey, Brand, Mouth Data, Stef, Andy y Chunk en un desaucio. 
Gráfican leis este juego no posee una calidad excesiva, pero el 
argumento es auténticamente a adictivo. Este consiste en que debemos 
hacer que las parejas de personajes que van apareciendo en cada 
pantalla consigan escapar de las mismas; para ello deberán ayudar- 


| se los unos a los otros y así, en una labor conjunta, pasar al siguente 


escenano. La mezcla de estrategia y acción es excelente 

El programa puede ser jugado por uno o dos jugadores. En el pr 
mer caso la misma persona deberá cambiar de un personaje a otro, 
mientras queen el segundo, cada jugador podrá controlar a un per- 
sonaje diferente, 





Compatible con Spectrum 


LANZAMIENTO DEL INVES 
SPECTRUM PLUS 


InvestRóNICA acaba de presentar en el mercado el nuevo INVES SPEC- 
TRUM PLUS. La principal característica de esta máquina es su compatibili- 
dad total con el Spectrum de Sinclair, aunque ha introducido algunas inno- 
vaciones. 

ou placa ha sido completamente redisenada, con lo que se han obtenido 
notables mejoras en el color, en la definición de caracteres y en el sonido, 

Otra importante novedad es la salida directa para joystick, lo que hará 
innecesaria la utilización de un interface a tal efecto. 

La compatibilidad de este INVES SPECTRUM PLUS es total con e! softwa- 
re y los periféricos del SPECTRUM y SPECTRUM PLUS. 

Su precio en el mercado es de 19.900 pesetas y ya está disponible en 
el mercado, 





nessa 


EEN ES RE O es O E E E EEE JT 1 les 


EE E 0 UR A OR A E O EP 


- ECTRU sa 
Ta 


Na PTASTAS 





SEMANAS PERM 


CDE 
o! 
sb l 
| 
- 


. 
1LINh 
pa 


—-s 


ANTIRIAD. Palace Sortwele 


= 


ro> 


DRAGON'S LAIR, 


+ Rm op = a 
SIOJR PIC LESO MEGAUS 


Co> 


aa 





| NIGHTMARE RALLY. Oo 


mesmo 
T.S.A.M. 1. US Gols 
nba a] 


KUNFU-MASTER. US Gols 


” 


> 





oO- 











di 


OS 


o» 


— 
ns 


= 


cs 


cmadd 
man 

4 

x 


— 
> 


ASTERIX. Melbourne iHolse 


"q 
, 


a 
ns 


SIPTFIRE. Mirrorsof 


Pesy 


THE WAY OF THE TIGER. 


reimlin 


ea 
E 


3 Dr 
ad =. 
Enio 
| md Cm —— 
ps , 
,, , ” 


— 
Er. 
. 


> 


LAS TRES LUCES 
DE GLAURUNG, f 


 RAMBO, Ocer < 
y COMANDO. fl: 
) PHANT OMAS 0. Biitelaito 


Esta información ha sido elabo: 
gefeleJ copo] colaboracion de [o)3 
pentros de Microinformática: de 
E Cortes Ingles. 


ms 
a 2 

- 
am 
ç 






como 
oo 
>» 





o 
E 
o 





Ve 


MICROHOBBY 7 





CION. 


ENTA 


' = 
LH | 


E 
=] 
E 
q 


o 























= 5 


F. MARTIN 


En el deporte del Baloncesto, sólo 264 hombres de todo 
el mundo, pueden jugar en la NBA. 
Hoy, en 1986, por primera vez 
en la historia, un espario! será 
uno de ellos. Fernando Martin se consolida como 
una figura mundial y DINAMIC se une a la alegria 
de toda la afición, con este fantástico 
FERNANDO MARTIN BASKET MASTER. 


Nunca nadie Ilegó tan lejos. 


SPECTRUM 48K, + 2 « AMSTRAD 


GAME OVER SPECTRUM 48K, + 2 « AMSTRAD 


En una lejanisima Galaxia perdida en la inmensidad 
del Universo, una bellísima y malvada mujer 
habia sometido con su inteligencia 
v un inmenso ejército de TERMINATORS, 

a las cinco confederaciones de planetas 
situadas más allá de ALFA CENTAURI. 
GAME OVER, dos mundos diferentes, 
más de 60K de gráficos, adictividad asegurada. 
GAME OVER, una video-aventura cargada 
de toda la acción del mejor arcade. GAME OVER, 
la ilusión de lo desconocido. 


LORNA SPECTRUM 48K, +2 


El comic más conocido del genial dibujante 
Alfonso Azpiri ha sido llevado del papel 
al ordenador por DINAMIC. 

Los personajes se mueven, 
actúan, corren, luchan por su vida. 
LORNA es una nueva 
concepción del software. 


VEGA SOLARIS SPECTRUM 48K, +2 


Un planeta recóndito es el escenario 
de un duelo entre dos seres totalmente 
distintos: un humano y un extraterrestre. 
Ambos quieren encontrar las piezas 
ue conforman el simbolo de 
VEGA SOLARIS. Sólo uno podrá conseguirlo. 


DUSTIN SPECTRUM 48K, +2 


Un famoso ladrón de jovas y obras de arte 
ha sido capturado por la policia y se encuentra 
en la Prisión de Alta Seguridad WAD-RAS. 
Como todos los presos de todas las cárceles 
del mundo, su único objetivo consiste 
en buscar la forma de escapar. Ha sufrido mucho, 
ha meditado mucho, pero finalmente pensó 
un Plan de Fuga y, por supuesto, 
intentará conseguir ser libre. 


AFTER WAR SPECTRUM 48K, + 2 + AMSTRAD 


Imagina el planeta Tierra sumido en la radioactividad. 
Imagina hordas de mutantes luchando a muerte 
por conseguir alimentos. Imagina las bandas de asesinos 
recorriendo ciudades dormidas, multitud de conversores 
gamma acechando en las esquinas. Un mundo donde vida 
v muerte se suceden como una danza macabra. 


DINAMIC SOFTWARE. PLAZA DE ESPANA, 18. TORRE DE MADRID 2911 + 
28008 MADRID « TELEFONO (91) 248 78 87 * TELEX: 47008 TRNX.E 
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Spectrum 48 K 


Se trata, como podéis ) 
comprobar, de una versión 
para Spectrum del mítico 
«pingpong» aparecido 
hace ya algún tiempo en 
las primeras máquinas 
comerciales. A pesar de 
haber sido publicados con 
anterioridad programas de 
este tipo, éste aporta 
diferencias sustanciales 
con respecto a los demás, 
tales como el haber sido 
escrito integramente en a 
lenguaje máquina e incluir ii 
una serie de innovaciones | 
inéditas en este tipo de 
programas; lo que, 
indudablemente, redunda 
en su calidad, 


na vez efectuado el RAND USR 
4 que lo arranca, se presenta un 


menú con siete opciones diferentes: 

e La primera, se refiere al tamanio de las 
raquetas, representado en pantalla median- 
te el gráfico correspondiente. Para modifi- 
car éste, basta con pulsar el número asocia- 
do a la referida opción. 

e En segundo lugar, se encuentra el mo- 
do —ping pong o frontón—. Este último tie- 
ne su razón de ser en el hecho de que la má- 
quina original carece de la posibilidad de ju- 
gar una sola persona. 

e À continuación podemos elegir entre 
dos tipos de ángulos que puede describir la 
pelota: cerrados o abiertos. Se ha incluido 
una rutina que evita que se produzcan ciclos 
indefinidos —excepto en línea recta—, cam- 
biando periódicamente la trayectoria. Por 
otro lado, para el rebote en las raquetas, se 
toma en consideración la parte inferior, cen- 
tral o superior de ellas, siendo devueltas se- 
gun proceda. 

e La opción número cuatro corresponde 
al nivel de dificultad. Inicialmente es nivel 
| —fácil—, pero se puede cambiar por nivel 
2 —medio— o nivel 3 —difícil. 

e La quinta opción —tantos— está refe- 
rida a la puntuación que es preciso obtener 
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LISTADO BASIC 


10 BORDER O: PAP 
LEAR 39999 ER O: INK 4: e 


o For. zZ=0 TO 2: READ a o 
b: “07 ,b: FOR f=0 T ) 
a: READ é DRAU àa,b e 3: RERO 
: NEXT Z 
FOR e TO ?;. PAUSE e: 4 PRIN 


PING BONE 

































2ODSEEIQDIFEZSFO2D20 


F4EEIODIFEZEEDIDECCI 
D6202100006F 29292901 
Q03C04090DD215SFF060S 
7EDD7700DD770123DD23 
DD2310F2C90608CS21DF 




















































EE 48 Criorocaocoo 1 iócoiEs 814 
76 RANDOMIZE 4UBR 49000 159 FSE11910FOC93EDOCDOI 1223 
8o st3 E 151 16212CA20608ESCS7ED? 1042 
Era 18,8 es 
-161, 348 Et -23 152 C1E12310F7C916001F90 1114 
is9,0 "Sat 565 9,8 TE o; As 1 gb (3 153  16011F91ICD6AAI32I14CA2 944 
0 154  7EFEFFCSESCOCCAiCDIS 1863 
[ 15S  A2ZCDEFA1E12318EESOSS 1454 
| 1S6  40534520492050415241 657 
es dPssisessosaPPedENaS (IO: 
en una partida para que el juego finalice 159 CDE7AOFBFDCBOLRESISO 1655 
| - ja j6o SorocDoSeEAReS ShECO dBi 
pe + «3 + ' A . “ro , a f 
Pulsando el «5» el contador se incrementa 162 EFRIEISS ICE 7555 S4SÃO 1154 
H é “(* g t + + | x TE h tus) 4 41 241 
rá E pi gd 164 cOsDArssA dA BAGA Sá isa 696 
TE C aprisc “O bieto * facilitar Is IDE = 454 414E43484 a o 
rá más aprisa con « jeto de facilitar la ope Do anos Ao o aa do 
ae TES SoDOBOSSLESOSIAFaEaS 604 
e Presionando el número «6», el menú ssa O aaa ao CR NS Ena 
desaparecerá, siendo reemplazado por un di- 171 2040404547554520414C 651 
49 AD9EF1C93E01326FAR4CD 1366 172 2040494D4954452E2020 594 
bujo del campo, el cual se puede cerrar uni- So AD9EFICIFSCDESADIACE 1746 173 202050554C5345205359 661 
o? Ra ESA já S1 ASFEDI200RA3EDO232CEAS 955 174 4D424F4C205348494654 712 
tormemente, hasta un cierto limite indica- S2 CDC29EF1C93E0132CER9 1487 178 20504152412053414C49 653 
S S3 CDC29EF1CIFSSAGCA4IC 1634 176 5S220414C204DAS4ESS2E 642 
do por un sonido. Pulsando la tecla «Spa- 4 SEGCRACDD79ECDE TROCO 1791 177 202020204355414C515S 587 
| Ss Q2FEZS2QLER 4 S 7 494 205445434C4 á 
ce», esta se comportará de igual modo a co- SE  1BBADOFCEB20F9CDBFO? 1363 159 OA SSL ISA LADA TAEAA 866 
lo hacia el «5» en |: A 57 FESS2ABCIAGCALICI2SC 399 180 4F4E4152204553544153 720 
mo lo hacia el «5» en la opción «tantos». | SS  AagoBaasAsEeniçENdos Jgss M | j6i fospassstesinisenas dis 
, R ea , > so 2 
Con «Symbol Shift» se retorna al menú, 6O EZAQCDOL9FC93ED11SF2 1259 183 20202020202020202020 320 
Esta darteincorbora EC RR Sa 61 SAEDA4FEO2200721349F 8570 184 202020FF21DFSOCD77A3 1174 
sta parte incorpora instrucciones en pan- 62 CDSDAQC921479FCDIDAO 1316 | 185  21FFSQCD77A3C9060811 1087 
alta mé de RA 63 C9SAGFALFEQI200O7215SA 951 186  GOB1ESQE2OAF772B0D20 658 
talla, a las que se puede acceder pulsando 64 SPCDSDAGCS2IGDIFCOSD 13553 | 187 FRE11910F3C921004036 1111 
PR DA 6S  ABCIO3ACEAIFED2200721 1122 188 0011014001FF17EDBOCS 975 
a dado BE  SO9FCDIDABCI2ISIAFCD 1455 |H 189 0608210040B7CB16233E 616 
Por último: nresionandoel «B» entra- 67 3DAGCIIAGCALFEG4ACCFE 1564 | 190 S8BC20F710F2C3579C21 1284 
À é noch dia Vo E Coro iasAdCOIDAGIA 1316 |] | 192 1e231804SESOBSCCE6AS 975 
e n el lueo roniamente dic 6a CDCCAIZI4SAQCDIDADIA 1 2 
remos en el juego propiamente dicho. Las so SSA4CDCCAi 1S4ROCDID 1530 HH 195 JES9BCABEESEROBDSDES 1255 
cl: imiento aparecen en la parte 71 AOCI3EGIZ26CALCOSAGE 1 Ii 7? 
inferior de la pantall: a vez inicializ; 73  33CD35042123 7 IH 
inferior de la pantalla una vez inicializado O CosLSTAsFasESDÍSEEAS 974 | 


7S 0916130010079092160A 395 
76  1610069193FF16001613 654 
77 00100667681601166915 398 
78 20010076AFF 1600161300 447 


cl programa. 
Como detalle anecdótico, st en el menú se 


























pulsa, letra a letra, todas las que componen 7 100668B6C1501166D1300 410 
| ai o 8a 10076EFF160316130010 470 
el nombre «ENRIQUE», se nos devolverá 81 0559301504 1613001906 244 
el control al Basic con todos los parâmetros 83 S73D1604 161300100658 325 
É 84 3EFF1606161300100363 SO4 
normales restablecidos. 3E E4160716130110066566 396 
86 FF1I6O61EIS00100ZSFED 554 
87 160716130110066162FF 543 
88 1004132115010831403F 247 
- 89 5241515545544153FF16 891 
LISTADO CODIGO MAQUINA! 3º  D4051004120132402F4D 306 
91 4F444FFF160705100413 557 
a> 013534 03ZF414E4755S4C 635 
LÍNEA DATOS CONTROL 93 S3FF160R081005130134 471 
AF3248SCD3FE3ED4328D0 1111 | d4 403F4E4956454C 1005153 548 
2 SCCD6BOD216AAD2236SC 9949 gs 21160D0835403F5S44 14E 451 
3  CDSAAZ3EG2CDQ11621A6 aB7 96  Sá4F5S3FF100513011610 550 
4 9FCDSDAGCDIS9EZ1BOSF 1477 q7 0836403F4D4F44494649 629 
S CD3DAGCDADIEZ1CS9FCD 1559 98 434152160F1610071300 315 
6  3DAQCDCOGEZDIDASFCDSD 1454 99 SESC161016100213015D 374 
7 ARacDA4saF21ES9FCD3DARB 1379 100 SE161308100613013040 297 
8 CDD79FE21FASFCDI3DADIE 1548 1841 3F4055S47415216121610 5185 
q 4232BR1A03E0732B9AGCD 1123 1902 0737389916131653A5SBE3C 415 
19 ARAGFDCBOLAEZ1LEBDOCFD 1592 1053 FF2ZEFEFFCSD72518F5S13 163 
11 CBO16EC27DADT7EFEFFDOS 1465 1204 011007160C1690100416 266 
12 F1ESCDCCALCDISAZCDEF 1875 195 Q0D1691FF1301190907160C S12 
13 R1E12318E62020202020 545 106 17901004160D1791FFAL S20. 
lá 205044 EA POOSQIFAEA? 674 107 11409CIBBAZOFCBB20FS 1202 773E07122B13043E20B8 
185 2020202020207F203139 457 1905 COCODABASCOSARISCD2ISAA 1656 CCFOAS3ES7ZBCOBECIEFF 
Lê SESGSMASDEACDEADDEDO Sad 199 CDF3AQOCDCBAG3E4S32B1 1537 BD20E 7C9010100CD3D1IF 
17 20202020204A55474 144 523 110 ROFSESEIFSLEBORAACDARBADCOD 1427 G6003A10A4FEGI928053C 
18 4FS2204445524543484F 699 111 S4A2SEDFDEFECBS7CCOS 1571 32 1084C93E9732E0A3C9 
19 3R202020202020502E2E 422 112  RecDBPOcrESOCCCenOSE 1466 Q9DD2134A4110ABOCD2L 
30 DESOLISSSDAGLDA DEDO SOS 113 7FDBFECB4FCA9SASISES 1651 A47DC6E3ODD7700CIB706 
21 2020204C2€E2E2E204 42 473 114 21COSABPT7233E4SCDBB 1165 FFEDS20430FB1978C630 
22 414R4F2E202020202020 4565 115  AOCSAF773E0723061E77 745 DD7700DD23C9313SD520 
23 4ASS4741444FS22049SA 719 116 2319FCCOCDISAICDEZAO 1490 21000056F292929016562B0 
24 S155404552444F3A2020 659 11? CDBFOSFESOCOCDEZRACD 157. OI9DD2AZBSCOEDS7EV6AS 
2s 202020205 12E2E>2E2041 444 113 1SA1AF116506B1BBAZ eBrc 1069 1FCB1LACB1BCB2ACB1B1A 
26 So59249424 12E202020920 542 119 BB20F9CDBFOCFE20C0I1S 1365 FSDD7200DD7201DD7318 
27 412E2EZEcCOL Is DA l4A4F 584 lzo  ENAF1130751BBAZOFCBS l12ço 209  DD731123DD23DD2390D20 
28 2E20202020202053454C 466 l21 20F9CI5SAISAIFERABCSES 1596 210 DEC90F020101010006SE 
29 454343404F4E4S2O4C4A 1 675 lz2  SEC93268SALFIS2AÇAICD 1407 211 DEBSCSCDAR22AF77C10S 
30 204FS043494F4E204SAS 657 l=5  7281CDISALSAACAI47SA 1190 212 D99610D9CSCDAR223EFO 
31 S34S4 1444 12E20202000 524 FE AMADO ec RD DS ua 213 77C195D910F3DSCDAR22 
32 202020202020FFCD6RAS 921 jes  SEABOEOO4 TE SCSCDARES 1169 214 AF77C906SEDEFECSCDAR 
33 3EG2CDOLLEIAGESCISOS 477 ED READ DER UN ECN RUR dani 215 228AF77C105D99610D9CS 
34  CDBFOZFESICCFOADFEI2 1606 le? SERBOEFS47FSCSCDANES 141: 216 CDAA223E0F77C10SD91O 
35 CCOF9EFESICCDESEFESA 1396 128 3E8077C10578322DA1F1 1172 217  F3DICDAAZ2AF77C9IAGD 
36 CCB29EFE3SCC4ADIEFEI6 1546 t2a SEO4DEODA7LSCSCDANES 1005 218 Ad4FEDI20403EGAS2SOAL 
37 CAGFAGFESOCARIACFEAS 1635 130 SEOD77CIOAZGIS4INIIPI1 1026 219 32A3A43E0F32E2A532FF 
38 280218D421D49IDOBOEFD S4S5 RO RE aq A ER TR AS3EB4 S2EOASIZBSAGIE 
39 CBOi1AECSESFDCBOI6E2S 1411 Sd DOSQIGAIPEPAC 0332E4A832BDASIAGEAL 
40 FACDBFOZEICIBESOBIZS 1500 Are IFEZSCCADAIFE FEQ1280BFEQ2280E2164 
41 10E918064E5249515545 747 134 eCAZ7A1CIAFI29BAICD 002293A5C9215E012293 
de 3E38325D5SC3248SC3E07 684 135 97R139EFS329BA1CD97A1 ASC921C8002293ASC93E 
43  D3FE21003C2236SCCDEB 19050 136  3EAB3219A13220A13E04 103280R432A3RA43E 15532 
44  QDCIFSCDESADIREDASFE 15085 137  32418A13255A1C9SEAB47 E2A532FFAS3EO732EAS 
4S G1200R3EO2326DA4CD9S 787 138  QEFSFSCSCDARZ2AF77C1 326B8AS3EQ632E4A832BD 
46 9EFICISEQIS2SDALCDAS 1343 139  05F13DFEOI2OF 1C97DSA ASIAGERSFEGLOSOBFED2 
47 9EFICI9FSCDESAGIAGFAS 1642 140 485C1F1FIFO6OODEFE2S 
43 FEQIZOOAGEO2326FA4CD 891 
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280€2101002293A5C921 
FAQ02293A5C921960022 
93ASC9CD91ASAF3271R4 
SEFBDBFEEGOICCSDASIE 
DFDBFECB47CCBRASSEFOD 
DBFECB47CCD7AS3EBFDB 
FECB4FCCF4ASIAZIALFE 
002811FE012814FED225 
10FE0425810FE9S280CC9 
CD72R4CD9SA4SCOCDS9SAS 
C9OCD72A4CSAFILIFADOIB 
BA20FCBB2OFSCSSEFDDEB 
FECB47C83A73A4FEABCS 
3C3273A4CD72A43A71A4 
CBC73271A4C9SEBFDBFE 
EGO2CSIASSR4AFEABCIIC 
32960A4CD95SA43A7Z1IA4CB 
D73271A4C93EFEDEBFEES 
01C83A73A4FE15C83D32 
73R4CD72A43A7Z1A4CBCF 
3271A4C93EDFDBFECB47 
CS3A96A4FE15C83D3296 
R4CD9SA4SSAZIHA4ACBDFI2 
71A4C937066B0EFO3FIA 
4FADIF324FADIASDADIF 
3Se2SDADCD7BA6GIAILSAGFE 
7OCABSAGFE7ZSCADSAGFE 
SOCAF4AAGSEG4FSCSCDAR 
22304 FAD773A50RAD2377 
C1OSFISDFEDOZDEACD7A 
RESASOCADCB4 72001C9SA 
SOAD324FADAFI2SDADIA 
15A6C6093215A6C93A15 
AGFEZOCASDASFE7SCASA 
ROFESOCARAASCSCDARO2 
AF772377C1OSC9CSCDAA 


228AF 7723F60277C105C9 
CSCDAA2Z2AFF6027723AF 
F64077C10SCSOCSCDAR22 
AFF6407723AF77C105C9 
3EVD4FSCSCDAR22IR4AFAD 
773A50ADF6022377Cc105 
F13DFEO020E8C3S2A63E 
Q4FSCSCDAR22SA4FADFS 
02773A50ADF6402377C1 
05F13DFED020E6C35S2A6 
JEG4FSCSCDAR2Z2IALFAD 
F640773A50AD2377C105 
F130DFE0020E8C35S2A637 
GEI9DQEDESZFI3AS2ADI7I2 
S2AD3A5S1AD173251ADCD 
70R73A15SAZFESECABSA? 
FESGCADSA7ZFEZECAF4A7? 
SEDA FSCSCDAAZ2IASSAD 
773A51AD28B77C105F13D 
FEGO20EACD70A73ASIAD 
CB7F2001C93A51AD3252 
ADAF325S1AD3AISAZDEAS 
3215A7C93A1SA7ZFESECA 
SDA7ZFESCCASAR7ZFEZECA 
ARAAZCSCDARZ2AF772877 
CiIOSCICSCDARZ2AF772B 
F649077C10SC9CSCDRAZ2 
AFF640772BAFF60277C1 
QSCIOCSCDAAZ2AFF6E0277 
2BAF77C1OSCISEDAFSCS 
COAR223A52AD773AS1AD 
F6402B77C105FI13DFEVDO 
20E8C352A73E04FSCSCD 
AA223AS2ADF640773AS1 
ADF60228B77C10SF13DFE 
0020E6C352A73E04FSCS 
CDAA2Z23AS2ADF602773A 
S1AD2B77C10SF13DFEDO 
20E8C352A73E013253AD 
CDCFA93AISAGSFEES2574 
3A13A6FEAB281B3C3213 
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ES28SCCD3FASCD11A6C1 
10EF 13073E025253ADCD 
CFA93AISASFEES28433A 
13A6FE09288953D3213A6 
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SA13A74 73EDE4SFSEQSFS 
CSCDAR227ECBBFCBB7CB 
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2DESI3ASSADICI2SSADIA 
SSAD26006SFCD11A43AIA 
R4CD36A4217DADCDSSAD 
3R3SA4CD36A421S7ADCD 
SSADOGIAGCAL473ASSAD 
BSCACCADC3S3ADCIFISE 
FOS24FADAFI2SOADIEOS 
3215A63A13A73213A63A 
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2SARCDFIAGIASFASFEDI 
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3 
F 
o 
E 
a 
Ss 
7 
g 
a 
28s G6AESEB2CDBI LEG6DECS 
o 452 G10590CD3DIFCDSIAECI 
362 453  10F3FDCBDLAESAGCAL4? 
224 454 3AS4ADBS203221C45A22 
7 455  32REG6GACS2AG2RE 1160 
456  EACDIARERFCD4S3REZASO 
457  AEIISQCICDIAAEGES 7CD 
458  43RE2153200116400CDES 
459 03C119D8185121075A22 
460  32HE1SCCC4ASAAFFDCBOL 1370 
461 GE203EIBBAZOF6BB20F3 1157 
462 C9112000ESCD4CREE11S 1184 
463 0604772310FCC93AG6RE 967 
Cp a 
465 CSD 
466 0A0n2425262728292R2B 336 
467 2C2D2ESFFFE1CI2AG2RE 1121 
468 3E47CD43REAF3248SCC3 1163 
469 98R3000002020202027E 451 
470 00008585858SBSFDO000 918 
fi CoeotercoEnpeanta Ses GASES 
472 QáF4 
473 20E08080E784845784F7 1521 
474 QOOOEF2828EBOSEB0000 791 
475 DF12121212121000D754 628 
476 5S45454540000EF2D2F28 694 
UA A 
478 
479 EEC6OC6EE7C383878DB15 1468 
480 1818FEFEZCFECE1C3870 15336 
481 FEFE7ZCFEO63ESEO6FE7C 1400 
482 1C3CECCCFEFERCOCFEFE 1440 
483 COFCFEGEFEFC7ZEFECOFC 2034 
484 FECEFEZCIS2ASSARSOBF 1467 
485 BFBFSSAASSARODFAFSFA 1540 
486 SOBO7OFOFOFOFOFOBFBF 1950 | 
487 BFBFBFBOFFOQOFSFAFSFS 1950 
4868 FB00FFOBFOFOFOFOEOCO 1879 
489 SOMOOOFFFFSQS0OS6S6S6 1296 
0 O E CEFERECE 1450 
492  QO3S3SIS7LFECE C S 
L781 493 CECGFCFECGFCFECEFEFC 2310 
344 das “EFECOCOCACOFEZEFSFC 2028 
558 495 CECGC6CEFCFSFEFECOFS 2256 
1530 496  FECOFEFEFEFECOFSFSCO 2336 
Lidá 497 COCOZEFECODEDEC6FET7E 1978 
ara 498 COCOCOFEFECECECO7EZE 1948 
887 499 181818167E7EG606OE0E 375 
1258 So COCEFEZCCECCDSFOFODE 2058 
SQ1 CCCECOCOCACACOCOFEFE 2062 
SQ2 SoC6EEFEFEDOCECECOEE clio 
eo Porcproe sea fEraRÕES EUSe 
S04 G - - o 
SAS COCO7CFECECSDSCEFEZC 1956 
o | 5 Foccscrereseserais 1588 
7? É lo 
é S08 18181813CECECECECECE 1254 
1430 E ?CCOCECECHEE7CSSIO 1604 
E PRE eder 
does S12 010901C1C1C101010101 Sa4 
1418 S13 FFFFQOOFFFFC1C1C10101 1601 
1007 S14 QQOFFFFS3336350500101 1161 
223 S1S Q01C1C1CiFFFF80808053 15605 
a En RA 
EE ua 518 COFO/COFOSMADOADEGER 756 
S19 COBBEO7CIFOIQCODOROA 702 
1630 520 Q77FFBCO0000D77FFECO 1148 
irão S21 EdCOCOFS7FO700000000 EI4 
fio So2 EDEQCOFS7FO70DOD2ASS 1021 
par S23 ARSSAASSAASSEDADAOSO 1197 
1109 SSs  BOBOASSOBO/ENCDEGVAS Ed 
EE 526 QOOOBGOSOAISQAISOORO E7 
seua So7 QUIBAGSOASSACARISORAS Sas 
o S28 02000000 RESOBO75ICOE 716 
ego 529 QENOMO7ELZIZIZIC4S7E SES 
530 QROSVEVSOSASDEASAD7E 182 
1395 
1094 SE PEGO TEODA SA SAD PEOS SAS 
1418 o es24 582 
asa Sas DEOZOOVELDAO7EVIDO7E Siá 
S34 QO7E4D4D7ELZ427EQU7E 754 
E35 020202020202007Ed2d42 270 
1755 S36 7E424 2 7EDO7E42427EDE 770 
Eos S37 027EVABAVOADAGADODOO 125 
1009 


DUMP: 40000 
N.º BYTES: 5.362 


PROGRAMA: PING-PONG 






















SINTONIZAR EL SPECTRUM +2 


à Para los que no acostumbran a leer los manuales de instrucciones (muy mal hecho), vamos 
a comentar un truco que merece la pena destacar. 

El Spectrum +2, como ya sabéis, envia por radiofrecuencia las seniales de vídeo y audio. 
Esto significa que por el televisor no sólo se ve la imagen, sino que se oye el sonido. 

Para conseguir una perfecta sintonia, absolutamente necesaria para que se vea ys se diga bien, 
existe un pequefio truco. 

“Si pulsamos el RESET del ordenador y sin soltarlo pulsamos la tecla BREAK, liberando segui- 
“damente el RESET, conseguiremos que aparezca en pantalla una carta de ajuste formada por 
barras de todos los colores de papel, conteniendo el rótulo «1986» también en todos los colores 
il tinta disponibles, además de un sonido especial que nos iai a ajustar el televisor per- 
ectamente. | 


MULTITRUCO DE PANTALLA 


q Vicente Mayars, de Formentera, nos envia un programa con el que archivar en la memoria 
del ordenador hasta 6 pantallas. Incluye unas cuantas rutinas gráficas que podemos utilizar 
para ilustrar nuestras propias creaciones. 

El programa está compuesto principalmente por dos rutinas que trasladan la pantalla sin atri- 
butos a una parte más alta de la memoria y viceversa. 

Para archivar una pantalla indicamos en la posición 28007 y 28008 la dirección en la que va- 
mos a colocarla. Por ejemplo, si deseamos almacenarla en la dirección 47616, pokearemos la 
dirección 28007 con 0 y la 28008 con 186. Por último, hacer RANDOMIZE USR 28900. 

Cuando volvamos a utilizar esta pantalla introduciremos los sigulentes pokes: dirección 29004,0 
y dirección 29005,186 con RANDOMIZE USR 29000. 


S30 POKE 28008 
(51º BORDER O: PAPER O: INK 7; C São RANDONIZE WSR" asoco 
20 CLEAR 27999 
39 FOR n=28009 TO 28011 Soo ELO SOPAS ao0o 
READ A: POKE dos ,2 
E NEXT god s5e Goto ER ÚSR 28000 
ATA 1,0, (24,93,0,64,17,64,1 800 € 


618 PRINT O; “ESTE PROGRAMA 
ALMACENA UN TOfAL": PRINT ABRI 
IDE 6 PANTALLAS EN MEMORIA 
620 PRINT AT 7, LAS PUEDES S 

ALVAR EN CINTA” PRINT 


AT 9,3; 
CELEANDO PRINT AT 11,3; -SÁVE 
NOMBRE CODE 29184,36864 

630 POKE 28008,23 

640 RANDOMIZE ÚSR 28000 


so 
s6 237 176, 28 

Z2 FÓR 129000 TO 29011 

CADA. PORE N,Ã 

110 DATA 1,0,24,33,64,156,17,0, 
64,297,176 1,8 í 

158 R 

166 FOR B=0 TO 14 


170 FOR N=8 TO et 
189 POKE 29005, 


199 RANDONIZE USR 29000 SS CORE apoda sá 

665 PRINT 81, INVERSE 1;“PULSA 
go AR a da nd ea im UNA TECLA DEL UNO AL SEIS”: PAUS 
eso Clos 670 LET AS=INKEYS 
278 REM 675 IF A$<>"” THEN CLS : BEEP. 


290 POKE 28007,0 1 
300 POKE 280058,114 680 IF A$="1" THEN POKE SERIA 


PLOT : 
20 DRAU 70 40,1234567890 POKE 29005,114: RANDOMIZE US 


3 9 
330 RANDOMIZE ÚSR 289000 700 IF A$="2"" THEN POKE 29004 
a35 CLS “Boxe obdos 136. RANDOMIZE USA” 


350 DRAU di6,i 115,500 210 IF A 
3” THEN POKE 29004 
350 POKE 28008,1 
360 POK DONIZEO 4aBº team Ê POKE asdos. 162: RANDOMIZE OsA? 
396 CET Ride “BOKE aBdos 186" NANDONIZE USA” 
98 LEI Niêco ra is 
="S" THEN POKE 29004 
4 R 8:96 3.5 sTEP H I 
458 FOR NE 119 2 nas TN : POKE esdos. 216: RANDOMIZE USA? 
áéo ns POKE 28908 162 2540 IF 6" THEN POKE 2900 
4 4 
460 RANDOMIZE ÚSR 28000 : 
468 RANDONIZE U Do oKE Fosdoso 234: RANDOMIZE Ba? 


480 FOR V=15 TO S STEP - do (E VGA * THEN PRINT 80;*.., 
495 FOR X=-6 TO 10 STEP .05 INKOS; pi A E RARE = 
500 PLOT V+X+100,34V4SIN X+80 ER UCA car a , 


S10 NEXT X NK 
795 PAUSE O 
sao NEXT U 8868 GO TO 670 


CATALANIZAR EL SPECTRUM 


No hace mucho tiempo publicamos un pequefio cargador, con él conseguiamos 
obtener los caracteres castellanos que le faltan al Spectrum. 

Juan María Tortosa, de Barcelona, nos ha enviado otra rutina similar con la que 
obtenemos 21 caracteres nuevos adecuados para escnbir textos en catalán (o 
francés), utilizando para ello el cursor en modo gráfico. 

Para serviros de guia también os ofrecemos 
una pantalla de los caracteres que 


corresponden a cada letra. ASEEe 


é fi 
ABCDEFGH 


Õ 
I 





a 


EAD 

















DE JUZGADO 
DE GUARDIA 


Como últimamente, os ofrecemos más 
RANDOMIZES extranos: 
RANDOMIZE USR 0990 - genera un 
pitido insoportable. 
RAMDOMIZE USR 990 - efecto de panta- 


la. 
RAMDOMIZE USR 2345 - NEW permanen- 
te. 
pao OMIZE USR 0192 - congela la pan- 
talla. 

Rubén Varillas 


10 Clos: FoR az sUSR “ar TO res 
“20 DATA Se, is 60,66,66 126,66 
9,32,16, :168,60,0 $2,2 6,1ê 
Cet sdêio DRE 64, ias 
6,4, 20 o, É 
ppA dio E 188586168, 
's ri 68,68,56, 166,6 s$.66, 88º “6 
8,66,66,66,65,50, 
0,80 g68 88 16464 Sae pa =" 
6,7 8/0,48, ie és 5 
dosRe1S6 [SaV42 68: 
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Fco. Javier MARTÍNEZ GALILEA 


Una vez vistas, en semanas anteriores, las bases sobre 
las que se asienta el Pascal, vamos a descender un 
poco más al lenguaje en sí, a sus esencias, e incluso 
haremos un pequefo programa. 


na aclaración previa: todo lo que 
aqui se cuenta es Pascal, pero por 
razones obvias hemos de cenirnos a 
lo que tenemos en materia de com- 
piladores para el Spectrum. Noso- 
tros hemos elegido el HP4T de Hisoft que 
creemos que es el mejor de los que actual- 
mente existen en el mercado y aunque per- 
mite escribir prácticamente todo lo que se 
quiera, tiene algunas limitaciones que va ve- 
remos. 

EI Pascal es un lenguaje de formato libre, 
esto es, que se pueden escribir las sentencias 
en cualquier lugar, incluso todas seguidas, 
aunque por supuesto, se sangran para una 
mavor legibilidad. 

Otro detalle más: se pueden hacer comen- 
tarios en cualquier lugar donde pueda ha- 
ber un espacio en blanco. Todos los comen- 
tarios empiezan por «dA» O por «(3e» y si el 
siguiente carácter no es «$», todos los ca- 
racteres hasta el próximo «k» O «s)» serán 
ignorados por el compilador. Si hay un «$» 
a continuación de «t» o «(54» HP4T busca 
en una serie de opciones que veremos en su 
momento. 

En Pascal todos los nombres deben em- 
pezar por una letra. En principio no hay li- 
mitación de longitud y las que se tomen por 
significativas dependen del compilador (en 
HP4T sólo son válidos los 10 primeros ca- 
racteres). Existen unas palabras reservadas 
y unos identificadores predefinidos (otros 
son definibles a gusto del usuario). Las pa- 
labras reservadas son aquellas que tienen un 
significado especial en el lenguaje y no pue- 
den usarse como identificadores. Las del 
HP4T están en la tabla 1, 

Como el movimiento se demuestra andan- 
do veamos un pequeno programa (listado 1) 
en Pascal y destripémoslo: (el programa es 
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un ejemplo didáctico, no la mejor forma de 
hallar la media de 10 números). 

La numeración de las línecas no es necesa- 
ria. La pone el editor del HP4T y en este ca- 
so nos servirá para comentar cl programa, 
pero insistimos en que es superflua. 

En la primera linea nos encontramos ya 
con una palabra reservada PROGRAM que 
indica que a continuación viene el nombre 
del programa. El «;» sirve para separar sen- 
tencias, y aunque hay ocasiones en que se 
puede omitir, de momento lo pondremos 
siempre para no liar. (Notar que hemos di- 
cho separar, no terminar.) 

Podéis ver que hemos dejado líneas en 
blanco donde hemos querido (20, 40, 70, 
130) y hemos incluido un comentario en la 
30, todo esto al gusto del consumidor y pa- 
ra que sea más «estético» cl programa. 

Las declaraciones (50 a 120) son como el 
diccionario del programa. Todo lo que uti- 
licemos lo tenemos que declarar, decir qué 
es. Agrupar las variables, aunque al princi- 
pio parezca una lata, tiene considerables ven- 
tajas: se ven todas de golpe con lo que, si 
cada una tiene un nombre que recuerda su 
contenido, la persona que lo ve puede ha- 
cerse rápidamente una idea acerca de pro- 
grama, permite acotar perfectamente lo que 
queremos que salga y, además, evita que nos 
equivoquemos al teclear su nombre ya que 
si no está definida, nos lo dirá el compila- 
dor. 

— CONST: Hay algunos datos en el pro- 
grama que no varían nunca. En este caso 
siempre calculamos la media de 10 números, 
luego este dato lo podemos poner como una 
constante, esto es, poniendo una literal en 
vez del número cada vez que lo utilicemos. 
Resulta obvio que poniendo nombres que 
hagan referencia a lo que contiene, el pro- 


grama será más legible. La constante se de- 
fine poniendo su nombre, un «=» y el va- 
lor. Y como en cualquier tipo de declaración, 
puede haber varias (separadas por «;») o nin- 
guna constante y entonces no se pone 
CONST. 

— VAR: Las variables son diferentes, tan- 
to en su fisonomia como por su función. Ca- 
da declaración de variables puede ser una lis- 
ta de identificadores, separados por comas, 
luego «:» y después el tipo. Para no com- 
plicar demasiado las cosas ahora baste de- 
cir que los tipos pueden ser, entre otros, IN- 
TEGER (la variable toma variables enteros), 
REAL (reales), CHAR (caracteres) o BOO- 
LEAN (valores lógicos TRUE y FALSE). 
Con lo dicho, las lineas 100 a 120 serán equi- 
valentes a una sola así —NUMERO, TO- 
TAL, MEDIA:REAL; 

El programa propiamente dicho, las sen- 
tencias, empieza con el BEGIN de la 140 y 
termina con el END, de la 260 (obsérvese el 
«.» después del END que indica que es el fi- 
nal del programa). 

Hasta ahora hemos declarado las varia- 
bles, pero no las hemos inicializado, esto es 
lo que hacemos poniendo el nombre de la 
variable, «: =», y el valor que descamos se 
«copie» en la variable. (Por supuesto, pue- 
de ser una expresión como veremos luego; 
por expresión entendemos la fórmula por la 
que calculamos un valor.) 

En la 170 tenemos la estructura de con- 
trol iterativa fundamental de Pascal: WHI- 


LE. Esta es su sintaxis: 


La expresión booleana (sólo puede tomar 
valores de verdadero: TRUE o falso: FAL- 
SE) indica la condición que se debe cumplir. 

El programa cuando llega a este punto ha- 
ce lo siguiente: evalúa la condición; si es 
TRUE sigue con la siguiente (O siguientes) 
instrucción(es) y vuelve a evaluar al acabar 
el bucle, y si es FALSE salta hasta el fin del 
bucle y continúa el programa. 

Hay que tener muy en cuenta que en las 
sentencias que formen el bucle debe haber 
una, que tras un tiempo de ejecución, haga 
que la condición sea FALSE, si no estaria- 
mos en el bucle infinito y el programa se 
«colgaria». 


EXPRESSO 


BOX EANA 








Es) 


Tabla | 

El DO de! final se llama sentencia com- 
ponente y dice la acción a repetir. La ma- 
voria de las veces queremos incluir en el bu- 
cle más de una sentencia; esto se hace agru- 
pandolas con: BEGIN ...sentencias... END;. 
Aqui podemos notar la importancia del san- 
grado de instrucciones para ver a qué END 
corresponde el BEGIN y dejar claro cuáles 
son las instrucciones a repetir. 

Con WRITE escribimos en pantalla la li- 
teral que haya entre (*...') y, por supuesto, 
también cualquier valor declarado (por 
ejemplo: contador), todo ello separado por 
comas. 

READ es la instrucción de lectura de va- 
lores desde cl teclado. Hay que tener cuida- 
do va que el valor a leer debe ser del mismo 


LISTADO 1 
18 PROGRAM MEDIA; 
a (ACALCULA LA MEDIA DE 18 NUMEROS 4) 


58 CONST 

68 MAXIMO=10; 

n 

88 VAR 

98 CONTADOR: INTEGER; 

188 NUMERO: REAL ; 

118 TOTAL:REAL; 

128 MEDIA:REAL ; 

138 

148 BEGIN 

158 CONTADOR :=1; 

168 TOTAL :=8; 

178 WHILE CONTADOR <= MAXIMO DO 

188 BEGIN | 
198 WRITE (TU NUMERO “CONTADOR,” ? *); 
288 READLNCNUMERO) ; | 
218 TOTAL:=TOTAL+NUMERO; 

228 CONTADOR :=CONTADOR: 1 ; 

238 ENO; 

248 MEDIA:=TOTAL/MAXIMO; 

258 WRITELNC'LA MEDIA ES: * MEDIA); 

268 END. 





NUMERO 1? 
NUMERO 2? 
NUMERO 3 ? 
NUMERO 4? 
9 
7 
2 
? 


EM 
o 
bet 


NUMERO 5 
NUMERO 6 
NUMERO 7 
NUMERO 8 ? — 34,00] 
NUMERO 97 —90 

NUMERO 107 124 

MEDIA ES: 4.1435100000F + 1 


DM me 
O bo) ts 
tm 
Os 





Tabla 2 

tipo que el especificado por READ para evi- 
tar errores de ejecución que este programa 
tan simple no detecta. Es muy importante 


en Pascal seguir las reglas de compatibilidad 
de tipos en asignaciones que son muy sim- 
ples y que va veremos. Al anadir LN, tanto 
a WRITE como a READ, forzamos a que 
el ordenador escriba o espere datos en la si- 
gutente linca, 

Las lineas 210, 220 v 240 son ejemplos de 
expresiones asignadas a variables. 

Puedes ver cómo seria la ejecución del 
programa consultando la tabla 2. 

Por cierto, va os habréis dado cuenta de 
que si sabiais algo de Basic será mejor que 
lo olvidéis por el momento, El tan socorri- 
do GOTO, lo vamos a prohibir en Pascal 
(aunque existe). Olvidándote del Basic per- 
derás también algunos de los vícios de ese 
lenguaje v aprenderás a programar mejor. 


TE TENEMOS RESERVADO ALGO MUY ESPECIAL... 


E” el número 108 de 
nuestra revista te 
obsequiaremos con un 
sensacional póster a todo 
color de una de las 
mejores ilustraciones del 
prestigioso dibujante 
Luis Royo. 

DINAMIC lo utilizará 
para la carátula de 

su juego GAME OVER, 
pero tu podrás 
disponer de una 
reproducción de 


42x 56 cm. 
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David Burgess. Edito- 
rial Anaya. 48 páginas. 





ones 


1 ndirectamente ligado a! mundo det ordena: 
dor, este libro es, sobre todo, una manera 
de acercarse al mundo de los cometas. Desde 
las supersticiones que han provocado hasta la 
descripción detallada de los mas sofisticados 
metodos utilizados para su observación, este 
volumen constituye una forma entretenida de 
comprender y apreciar este fenómeno astronó- 
mico: 

Los temas tratados están perfectamente ilus- 
trados y, aunque resumidos, constituyen una vi 
sin clara y sencilla de los sigulentes aspec- 





Carlos Andrés 


Pou tos: El firmamento de noche, E! Cometa Halley, 
(Marin, Ponteve- Orbitas, Cabeza y Cola de un cometa, q De dôn: 
dra) Nºo de vienen los cometas?, Lluvia de estrellas, Co: 

ud, lisiones con cometas. Misiones de investiga- 
9/ puntos. ciôn, El viaje del Halley y su observación. Al fi- 


nai incluye un breve glosario sobre cometas 

Por otra parte, también relacionados con el 
tema, contiene los sigulentes programas de cál- 
culo y simulación, escritos en Basic del Spec- 
trum: Orbitas de Kepler, Órbita de un cometa, 
La órbita det Halley, Gérmenes invasores, Nu- 
be de cometas, El Halley y la noche. 


LIBROS 


Inteligencia artificial 


con el 








INTELIGENCIA 
ARTIFICIAL 
CON EL 

ZX SPECTRUM 
R. Jones y M.Fairhurst. a 
186 páginas. 





Felipe Fernández 
Lozano 
(Cartagena, Mur- 
cia). N.º 94, D e alguna forma todos sentimos un cierto 
interés. o al menos inquietud por los te- 
20 punios. mas de inteligencia artificial. Aunque hay que 
empezar por decir que el Spectrum no es pre- 
cisamente el ordenador más apropiado para es- 
te tipo de uso, este libro nos introduce en los 


temas genéricos sobre los que se basa la inte- 
ligencia artificial, tales como el reconocimien- 





Bruno Pérez Junca 


(Figueras, Barcelona). NE Fo fé to de patrones, proceso de imágenes, compren- 
Ra sión del lenguaje natural, y lo que es más im- 


N.º 95. 25 puntos. E oO 


portante, se nos facilitan un gran número de su- 
brutinas modulares y bien explicadas que po- 
demos utilizar en crear nuestro propio progra 
ma de aplicación a la inteligencia artificial 

Desde un juego de aventura conversacional 
hasta referencias al famoso «ELIZA», pasando 
por el reconocimiento de imágenes, podemos 
encontrar en este volumen, todo ello salpica- 
do con finos rasgos de humor en forma de pe: 
quenias historietas. 
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ENVIE HOY MISMO ESTE CUPON AL APARTADO 232 DE ALCOBENDAS (Madrid) 


"1 Deseo recibir en mi domicilio tres ejemplares de Juegos & Estrategia al precio especial de 2.255 ptas., lo que me supone adquirir tres y pagar sólo dos. Marco 
los tres ejemplores que deseo con una cruz. 
O Deseo recibir un solo ejemplar de Juegos & Estrategia al precio de 1.125 ptas. Marco con una cruz el ejemplar que deseo recibir. 
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Trográmatolo: Sábados tavde de 5 a 7 haas. 
Fw diveco 4 cen tu participación, 






LA COPE ATOPE. FX 


— RADIO POPULAR 54 EMISORAS O.M.— 1D 
En Barcelona Radio Miramar 


THE TRAP DOOR - 


Iguel Acedo nos envia desde 

Alcobendas, Madrid, una 
carta que no tiene ningún tipo de 
desperdicio. De entrada, nos fa- 
cilita las claves para resolver es- 
te The Trap Door 
— CAN OF WORKS (GUSANOS 
ENLATADOS) 

Se va a la habitación del puche- 
ro y se coge la lata. Se abre la 
trampilla y se cogen tres gusanos, 
que se echarán en el bote. Aho- 
ra se pone en el ascensor y se lo 
subimos al jefe. 

— BOTTLE OF EYEBALL CRUSH 
(BOTELLA CON GLOBOS OCU- 
LARES MACHACADOS) 

Nos vamos a donde está el ca- 
zuelo, subimos las escaleras y co- 
gemos el vaso amarillo, lo mira- 
mos y veremos una caja en la que 
pone «SEED». Vamos hacia la iz- 
quierda y veremos tres macetas. 
Ahora sacamos los pequefios ojos 
y echamos uno en cada tiesto. Lo 
dejamos un rato hasta que salgan 
unas altas plantas con unos gran- 
des ojos encima. Mientras cre- 
cen, nos vamos a la derecha y 
empujamos el tonel hasta dejarlo 
debajo de la terraza de la misma 
pantalla y volvemos a por los ojos. 
Echamos los mismos en el tonel y 
vamos abriendo y cerrando la 
trampilla hasta que veamos unos 
grandes ojos, que dejaremos sa- 
ir. Veréis que tiene complejo de 
rana y que irá saltando de panta- 
la en pantalla. Entonces coloca- 
mos el tone] de tal forma que el 
mufieco caiga encima. Antes de 
que ocurra esto, dejaremos la bo- 
tella en la boca del grifo. Cuan- 
do caiga encima el mufieco, sal- 
tará tres veces y veréis que la bo- 
tella se va llenando. La dejamos 
en el ascensor y se lo subimos. 
— SOME FRIED EGGS (HUEVOS 
FRITOS) 

Abrimos la trampilla hasta que 
salga un pájaro rojo. Nos vamos 
a la pantalla de la izquierda y co- 
gemos el cubo, del cual sacare- 





SE LO CONTAMOS A... 


LUIS. A. MARTINEZ (Sala- 


manca). El programa «Music 


writer» de Romantic Robot lo distri- 
buye en Espafia Babeta Soft. Por si 
deseas contactar con ellos su telé- 
fono es 447 97 51, conel POKE 91 si 
lamas desde fuera a Madrid. 









mos una bala. La ponemos enci- 
ma de la trampilla y dejamos la 
bandeja blanca a mano. Cuando 
pase el pájaro por encima de la 
trampilla la abrimos y la cerra- 
mos rápidamente y veremos que 
sale disparada hasta alcanzar al 
pájaro, entonces se le pondrán 
los ojos como platos. Este es el 
momento de coger la bandeja y 
seguir al pájaro. Cuando se pare, 
nos ponemos debajo de él y de- 
positará un huevo en nuestra ban- 
deja. Dejamos la bandeja en la 
lumbre un rato y cuando empie- 
ce a freír la retiramos (no la deje- 
mos mucho tiempo, ya que se 
pondrá al rojo vivo y no la podre- 
mos coger) y se la subimos al je- 
fe, 
— BOILES SLIMIES 

Se coge el vaso amarillo y se 
deja cerca de la puerta que da al 
lago subterráneo. Nos metemos y 
sacamos tres «bichos con ojos» 
que introduciremos en la cazue- 
la del mismo modo en que meti- 

105 los ojos gigantes en el tonel. 
Abrimos la trampilla hasta que 
salga una bola con trompetilla y 
nos lo montamos de tal forma que 
la llama que suelta caliente la ca- 
zuela. Esta empezará a echar hu- 
mo, entonces la llevamos al as- 
censor y se la subimos, 
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FRANCISCO CARRILLO 
LEON (Córdoba). En la sección de 
Micromania del nº 58 de MICRO- 
HOBBY ya lo publicamos, pero co- 
mo nos ha caído simpático te volve- 
mos a repetir los pokes de vidas in- 
finitas para el Knight Lore. Son los 
tres siguientes: POKE 24731,209 
POKE 24732,238: POKE 24733,63. 





JHE SACRED ARMOUF 
OF ANTIRIAD 


Continúa Miguel con este inte- 
resante truco para Antiriad 
Cuando nos maten nos pondrá 
que pulsemos fuego para volver 
a jugar; pues bien, esperamos 
unos dos minutos aproximada- 
mente y nos ponemos a los man- 
dos, veréis como nuestro hombre 
resucita y podéis dar vueltas por 
ahí, haciéndose los puntos que 
nos dé la gana, pero SIN PULSAR 
EL DISPARO, ya que volveríamos 
a empezar 

Y para finalizar nos cuenta que, 
sn ningún tipo de cargador ha 
obtenido las siguientes puntuacio- 
nes: 

Ghosts'n Goblins: llega al final 
con 9 vidas y 743.200 puntos y en 
The Way ofthe Exploding Fist lle- 
gó a jugar seis horas seguidas y 
obtuvo el décimo dan en siete mi 
nutos. éIlú has conseguido algo 
Igual? 

























según nos cuenta Jorge Díaz 
Bermejo, de Azuqueca de Hena- 
res (Guadalajara), si pulsamos las 
telcas R, V, M, y N junto a cual- 
quier tecla de movimiento, apare- 
ces en la siguiente pantalla. 








JJ. ALCOLEA (Alcorcón, Ma- 
drid). Las bolsas de oro de Las tres 
luces de Glaurung sirven para co- 
locarnos detrás de ellas; cuando los 
enemigos intenten atacarnos y to- 
quen la bolsa morirán. Para matar 
al brujo hay que tener al menos una 
gema y dispararle una flecha, con 
el dragón ocurre exactamente igual. 
La llave azul sirve para acceder a 


una pantalla en la que hay un cofre, , 









LAS ESTRELLAS 


Los autores de “SIR FRED” te 
presentan su nueva creación: Si 
buscas ACCION sin limites y 
recorrer los paisajes africanos en 
una trepidante fuga, EL MISTERIO 
DEL NILO es tu video-aventura. 
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ZIGURAT SOFTWAF 
Avda. Cardenal He 
28034 MADRID 





DE ZIGURAT: 


. ALERTA ROJA...ALERTA ROJA... 
ALERTA ROJA...ALERTA ROJA... 
Queda poco tiempo para reparar el 
reactor de la central nuclear más 


MRE ESPANOL potente de la Tierra. Aprovéchalo... 


era Oria, 163 
Tíno. (91) 201 84 89 Disponible SPECTRUM próximamente AMSTRAD y MSX 














uando un pro- 
grama de estas 
características 
lega hasta nues- 
tra redacción, 
suele hacerlo envuelto en 
un halo de interés y curio- 
sidad, y una especial es- 
pectación se crea alrede- 
dor del monitor en el mo- 
mento de cargarlo. A pesar 
de habernos pillado adver- 
tidos, The Great Scape ha 
conseguido sorprendernos 
por su enorme originalidad 
e indudable clase. 

Este asombro viene moti- 
vado por muchas y varia- 
das razones que a continua- 
ción trataremos de explica- 





En primer lugar, y como 
es de ley, comenzaremos 
haciéndonos un breve re- 
sumen de su desarrollo y 
objetivos principales. Y la 
verdad es que el propio tí- 
tulo nos pone las cosas bas- 
tante fáciles: La Gran Esca- 
pada consiste en llevar a 
cabo una gran escapada. 

Nos encontramos prisio- 
neros en un campo de con- 
centración alemán, allá por 
los finales de la HI Guerra 
Mundial. Nuestras esperan- 
zas de supervivencia son 


nd 
D, 


ESTO 


No suele fallar. pus cinco o seis meses aparece en el 
mercado un programa que rompe con los esquemas anteriores 
Y consigue despertar la admiración de todos. The Great 
Scape, por supuesto, es uno de estas grandes maravillas de la 


programación. 


prácticamente nulas, por lo 
que nuestro instinto nos ha 
obligado a trazar un com- 
plejo plan de huida. Las 
medidas de seguridad en 
el campo son excepciona- 
les: los recios muros de es- 
te antiguo castillo acondi- 
cionado en cárcel, se en- 
cuentran custodiados no- 
che y día por soldados, pe- 
rros adiestrados, inexpug- 
nables alambradas y escu- 
drifiadores focos. El plan 
debe ser, por tanto, exacto 
y minucioso. 

Los días transcurren en- 
tre estas cuatro paredes 
con una gran monotonia y 
las patrullas y las activida- 
des del campo se desarro- 
lan casi con una precisión 
matemática. CGeneralmente 
esta rutina nos deja poco 
tiempo para poder pensar 
con detenimiento en los de- 
talle: 'ela fuga, pero estos 
mismo hábitos pueden ser- 
virnos de una gran ayuda, 
ya que si llegamos a contro- 
lar todos los movimientos 
de los soldados y patrullas, 
nos será mucho más senci- 





lo elegir el momento ade- 
cuado para la ejecución del 
plan, 

Una de nuestras principa- 
les armas será, por tanto, la 


observación. Y precisa- 
mente aquí radica uno de 
estos destellos de original 
dad a la que anterormen- 
te hacíamos referencia: en 
esta particular filosofia de 
juego. Para que os hagáis 
una idea de la importancia 
que tiene este estudio de 
las actividades que tienen 
lugar en el campo de con- 
centración, os diremos que, 
si lo deseas, en un momen- 





to determinado del juego 
puedes abandonar el con- 
trol del personaje y dejar 
que se sumerja plenamen- 
te en ellas; cuando lo con- 
sideremos oportuno, po- 
dremos volver a recobrar 
este control, 

Para poder trazar nuestro 
plan, necesitaremos la ayu- 
da de múltiples objetos y 
elementos: sólo existe una 
salida, pero hay muchas 
maneras de llegar hasta 
ella. Las diferentes combi- 
naciones en la utilización de 
estos matenales nos ofrece- 
rán otras tantas posibilida- 
des de fuga. En nosotros es- 
tará encontrar la más rápi- 
da o la que esté más al al- 
cance de nuestras posibili- 
dades. 

Sn embargo, el desarro- 
lo de The Great Scape no 
es eterno y, aunque es un 


programa que puede ser 
jugado con relativa calma, 
tampoco podemos dormir- 
nos en los laureles: la mo- 
ral y esperanzas de éxito 
de este sufrido prisionero 
no son ilimitadas. Entre los 
elementos que configuran 
la totalidad de las pantallas 
se encuentra una bandera 
que, al princípio del juego, 
aparece completamente 
izada: éste será nuestro in- 
dicador de energia. En 
condiciones normales y si 
cumplimos a la perfección 
con las obligaciones del 
campo, ésta permanecerá 








en su posición inicial, pero 
a medida que, inevitable- 
mente, vayamos faltando a 
algunas listas o desapare- 
ciendo a las horas de las 
comidas, veremos como 
poco a poco va perdiendo 
altura. Cuando se quede 
arriada por completo, nues- 
tro personaje quedará su- 
mido en la más profunda 





apatia y, como un autóma- 
ta, pasará a integrarse a la 
monotonia de la prisión. 

Como véis, el argumento 
del programa es de lo más 
particular y, aunque al- 
quien pueda pensar que 
carece de acción, os pode- 
mos asegurar que ésta se 
suple con unas buenas can- 
tidades de tensión y emo- 
cIÓn, 








Pero, quizás por ser la 
mayor, la adicción no es su 
única virtud, puesto que los 
gráficos son igualmente 
maanistrales, La técnica uti- 
lizada para su confección 
es muy similar a la que tie- 
nen otras grandes obras 
maestras del software co- 
mo, por ejemplo, Ant Attak 
o Pyracurse, aunque, por 
supuesto, con sus caracte- 
rísticas de disefio propias 
que, a nuestro juício, supe- 
ran notablemente a los pro- 
gramas citados. 

La verdad es que no pa- 
raríiamos de citar virtudes 
de este juego, entre otras 
razones, porque descono- 
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cemos muchas de ellas: 
The Great Scape no deja 
de ofrecernos sorpresa tras 
sorpresa. Se trata de un 
programa que hay que irlo 
descubriendo poco a poco 
para llegar a encontrar to- 
das las posibilidades que 
nos puede presentar. 

Pero, en fin, nuestro es- 
pacio es reducido y llega la 
hora de hacer la valoración 
final. Por eso seremos bre- 
ves: The Great Scape es 
una de las mejores videoa- 
venturas que se han hecho 
para un Spectrum. Y que 
conste que a esta frase le 
hemos puesto el plural por- 
que no nos gusta ser abso- 
lutistas. 
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muy recomendaDie que nada 
más comenzar el juego por primera 
vez, te dejes levar por la rutina del 
campo. Asi irás conociendo dônde 
se encuentran las diferentes instala- 
ciones: el comedor, los dormitorios 
el patio de deporte..., y asi podrás 
hacerte una idea general de cómo 
es el lugar en el que te encuentras 
e Una vez que ya tengas una ima: 
gen mental de cómo es el campo 
pd es conveniente que de vez 
cuando dejes los controles del 
personaje: te ayudará a mantener la 
nora! y a pensar detemdadmente el 
Ma de escapada 
e Date cuenta de que los soldados 
hacen siempre los mismos recorrt- 
dos y generalmente están en los mis- 
mo sitios a las mismas horas, por lo 
que es importantíssmo conocer sus 
hábitas 
e Sin embargo, los movimientos del 
oficial del campo son completamen- 
te imprevisibles, por lo que te pue- 
des encontrar en cualquer momento 
e [Jna buena medida es esconder 
los objetos que recojas y que creas 
que te van a ser útiles, pues si te co- 
gen n hacien do algo prohibido, te con 


arán todo lc que | eves enciam en 

ese moment 
o El Tr la am *1aia ae 1 ele 
Cd] Ôn de id Cruz TOja Es UM ele 


mento bastante importante, si IO 
abres encontrarás en é d eren tes 
objetos en cada ocasión: una Db 

una brújula o unas tenazas, todo 
ellos elementos imprescindibles 

e En una de las habitaciones encon 
traremos un uniforme nazi; si nos lo 
ponemos, pasaremos inadvertidos 
ante nuestros vigilantes 

e Entoda la parte inferior del cam 
peonato se encuentran unas galerias 
que lo recorren de un lado a otro. Pa 
ra entrar en ellos debemos llevar en- 
cima una linterna para poder ver 
e La entrada a estos subterráneos 
se encuentra en nuestro propio dor- 
mitorio: si córremos la estufa que alli 
se encuentra, nos dejará ver el on 
ficio en el suelo por el que podremos 
entrar. 

e Existe una segunda entrada ocul- 
ta en un baúl que se halla en la par 
te norte del campamento 

e El primer pasadizo lleva al cam 
po de deporte y el segundo a las 
alambradas. 
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ace ya algún 
tiempo que es- 
te programa 
anda rondan- 

Lib) do por esos 
Commodore de Dios, pero 
ahora hace la aparición co- 
rrespondiente para los or- 
denadores Spectrum. 

Este juego, como tantos y 
tantos otros que se aprove- 
chan de el éxito de una fa- 
mosa serie televisiva o una 





película de actualidad, es 
muy posible que pronto al- 
cance los primeros puestos 
en las listas de ventas, pe- 
ro, una vez más, no será por 
méritos propios. Vamos, 
que si en lugar de llevar el 
nombre de «Miami Vice» se 
Hamara, pongamos por ca- 
so, «À tiros por la city», pa- 
saria completamente inad- 





vertido por nuestros moni- 
tores. Sin duda. 
Con esto no queremos 


“decir que Miami Vice sea 


un programa malo, pero sí 
que no es bueno, Normali- 
lo, vamos; del montón. 

La cuestión del juego 
consiste en lo siguiente. 
Nos encontramos en nues- 
tro descapotable particular 
patrullando por las «pacífi- 
cas» calles de Miami, cuan- 
do llega hasta nosotros 
(Crokett y Tubss), el rumor 
de que una banda de delin- 
cuentes va a traer a la ciu- 
dad un importante alijo de 
drogas. Nuestra misión se- 
rá desarticular dicha orga- 
nización (sin haberlo desea- 
do nos ha salido un parea- 
do). Para conseguir susudi- 
cha hazafia, deberemos 
movernos rápidamente por 
las calles para llegar a 
tiempo a los lugares donde 
presumiblemente se en- 
cuentran los sospechosos. 
Este camino será tortuoso, 
pues otros muchos coches 
circulan por las carreteras, 
por lo que necesitaremos 
una buena dosis de pericia 
con el volante si queremos 
llegar sanos y salvos a dh 
chos puntos, Allí debere- 
mos obtener información 
para poder llegar poco a 
poco hasta el jefe de la ban- 
da y acabar definitivamen- 
te con sus intenciones. 

Un programa con un ar- 
gumento mediocre que se 
hace acompatfiar por unos 
gráficos decentes y un mo- 
vimiento regular. Pasable, 
pero ligeramente desilusio- 
nante, 
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FAT WORM 
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ar" xtrafio, muy ex- 
“trafio este Fat 
Worm (Gusano 
Gordo, para que 
ti Á-nos  entenda- 
mos). La verdad es que he- 
mos de reconocer que la 
primera impresión que nos 
causó fue casi negativa, pe- 
ro, a la hora de escribir es- 
te comentario, las cosas 
han cambiado considera- 
blemente. 









Esta primera sensación 
de desinterés vino motiva- 
da -—todo hay que 
decirlo—, por lo feo y desa- 
gradable del bicho prota- 
gonista: una especie de lá- 
piz que se estira y ensan- 
cha mientras se arrastra 
por el suelo. Pero luego vas 
empezando a coger un po- 
co el dominio de éste ser m- 
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mundo y una vez que vas 
conociendo los escenarios 
por los que se desarrolla el 
juego, te das cuenta que 
has opinado muy a la lige- 
ra. 

No. Tampoco podemos 
deciros que los gráficos son 
un desborde de imagina- 
ción, formas y colorido. Evi- 
dentemente no es así, pero 
hemos de reconocer que la 
tridimiensionalidad de los 
mismos está francamente 
bien conseguida, a pesar 
de estar tomados desde un 
plano aéreo. La calidad del 
disefio, pues, está fuera de 
dua. 

Pero, éy qué pasa con la 
calidad del desarrollo? 
Pues pasa que también es- 
tá muy bien. La cosa va de 
que eres un gusano (con 
perdón), que se ha introdu- 
cido en el interior de un 
Spectrum. Entre esta mara- 
fia de chips y circuitos, se 
encuentran ocultos cientos 
de «duendecillos mecáni- 
cos», quienes reaccionan 
con violencia ante la inva- 
sión de su territorio por par- 
te de este extrafio individuo 
reptante. 

Tu única posibilidad de 
escapatoria se encuentra 
en llegar hasta la unidad de 
disco y salir por ella. Por 
supuesto, conseguir tan 
simple objetivo habrá de 
costarte lo tuyo. Para empe- 
zar ya resulta bastante com- 
plicadillo el orientarse en 
un lugar tan líneal y cuadri- 
culado, pero la dificultad se 
acrecenta con la presencia 
de estos duendecillos, los 


“cuales intentarán adherirse 
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a nosotros e impedirnos, 
primero movernos con ra- 
pidez y, después, seguir vh 
viendo. Crudo, pero así es 
la vida en el interior de un 
Spectrum. 

Como siempre suele ocu- 
rrir en casos de este tipo en 
los que parece que todo es- 
tá en nuestra contra, los 
programadores nos han 
otorgado dos importantes 
dones para combatir estos 
dos graves inconvenientes, 
En primer lugar, contamos 
con un tablero inferior en el 
que se nos muestra un ma- 
pa de la zona en la que nos 
encontramos (rácano pero 
útil), mientras que para de- 
fendernos de los molestos 
habitantes del ordenador, 
se nos ofrece la posibilidad 
de disparar unas destructi- 
vas pelotas que salen de 
nuestro morro (útiles pero 
escasas). 
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En fin, que a pesar de no 
ser excestvamente atracti- 
vo ni trepidantemente acti- 
vo, te va resultar divertido 
este Fat Worm, sobre todo 
porque se trata de un jue- 
go original y curioso. Sh 
guen siendo gente maja es- 
tos programodres de Du- 
rell. 
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lanza al 
mercado un nue- 
vo producto de 
realización pro- 
pia, Ramón Ro- 
dríguez, programa éste 


| que, si bien posee un nivel 
| de calidad aceptable, que- 


da sensiblemente por de- 
bajo de su predecesor de 
la casa: Las Tres Luces de 
Glaurung. 

Sin embargo, este Ramón 
también posee sus encan- 
tos. Resulta divertido ver 
saltar de un lado a otro a es- 


| te punk descafeinado y 


despelotado, tratando de 
buscar una solución a la 
embarazosa situación enla 
que inexplicamente se ha 
visto envuelto. De pronto, 
se ha encontrado práctica- 


| mente desnudo y completa- 


mente indefenso en un 








PUMP SUNS 
USOS 


mundo hostil que descono- 
ce por completo; tan sólo su 
enorme cresta le recuerda 
algún detalle de su antigua 
personalidad. Por los de- 
más, únicamente sabe que 
tiene que huir, que debe 
escapar de los ataques de 
los extrafios seres que le 


persiguen. Pero no sabe | 


hacia dónde debe ir, por- 
qué motivo se encuentra en 
semejante estado, ni cómo 
puede salir de él. Site ape- 
tece ayudarle, Ramón te lo 
agradecerá enormemente, 
pero es posible que tu sis- 
tema neurológico se vea 
considerablemente afecta- 
do. 

Desde luego te podemos 
asegurar que note va a re- 
sultar en absoluto sencillo 





salir de esta oscura y tétri- 
ca cueva, Y no porque va- 
yas a necesitar una inteli- 
gencia suprema o una sa- 


| gacidad fuera de lo común: 





ni siquiera va a influir para 
nada la suerte. Tan sólo de- 
penderás de tu habilidad y 
técnica depurada en el do- 
minio del «ahora salto, aho- 
ra me espero, ahora corro, 
ahora vuelo», es decir, en el 
manejo del personaje para 
sortear los peligros. 





| Pero, como acabamos de 
decirte, la cosa va a ser 
verdaderamente complica- 
da, pues cada una de las 
| pantallas requiere horas de 
entrenamiento (y puede 
| Que exageremos), hasta 
| Que consigues averiguar 
| dónde se encuentra el pí- 





| xel exacto en el que debes 


realizar el movimiento; has- 
"ta que lo logres perderás 
reiteradamente cada una 
de las cinco vidas con las 
que comienzas a jugar. 





Así pues, si te gustan los 
desafios de este tipo, aquí 
encontrarás una buena 
fuente de diversión, máxi- 
| me si tienes en cuenta de 
que los gráficos son bastan- 
| te majos y deleitables. Muy 
| difícil, pero adictivo. 
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À pesar de que 
este Avenger viene 
precedido con el 
nombre de The 
Way of the Tiger ll, 
no se trata de un 
programa de 
simulación de 
lucha, sino que 
consiste en un 
arcade ambientado 
en algún país 
oriental, 


sta es la primera 

sorpresa que te 

levas al cargar 

el programa, 

, pues el ser la 
continuación de un juego 
que consistia en varias 
pruebas diferentes de otras 
tantas artes marciales, hace 
presuponer que se nos va 
a situar de nuevo ante peli- 
grosos contrincantes, con 
quienes los que tendremos 
que demostrar nuestra ha- 
bilidad en la lucha. Pero no, 
Avenger rompe completa- 
mente con su predecesor 
y, a pesar de que no se 


desliga por completo de las 
técnicas de combate orien- 
tales, se convierte en un 
adictivo arcade. 

En él, nos toca ser un nin- 
ja valeroso y temerario que 
se ve en el compromiso de 
rescatar a su anciano padre 
que ha sido raptado por 
Yaemon, El Sefior de la Lla- 
ma, quien, aprovechando 
el viaje, ha robado también 
los pergaminos de Kettsuin. 

No nos queda otro reme- 
dio que adentrarnos en el 
enorme y bello palacio del 
villano y encontrar a padre 
y pergamino. La única ma- 
nera de conseguir tan loa- 
ble fin es ir recogiendo 
unas llaves que se encuen- 
tran repartidas por todo lo 
largo y ancho del palacio y 
que nos sirven para ir 
abriendo puertas y, por tan- 
to, para ir explorando las 
habitaciones, jardines y pa- 
sillos que han de llevarnos 
hacia nuestros objetivos. 

Por otra parte, antes de 
lograr este objetivo final, 
tendremos que ir realizan- 
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do otras pequefias misiones 
que consisten en recoger 
algunos objetos determina- 
dos. Estos objetivos se nos 
jrán indicando en una zona 
que a tal efecto existen en 
las pantallas y en las que, a 
medida que vayamos con- 
siguiendo unos, Irán apare- 
ciendo otros nuevos. 

Como es de suponer (a 
no ser que tengáis vuestro 
Spectrum desde hace me- 
dia hora), el palacio está re- 
pleto de guardianes que in- 
tentarán no sólo impedirnos 
realizar nuestro trabajo, si- 
no también acabar con 
nuestra vida. Por eso ten- 
dremos que ir rápidamen- 
te de un lado a otro repar- 
tendo mamporros a diestro 
y siniestro, y lanzando shu- 
rikens contra todo lo que se 
mueva. 

Avenger es un juego que 
se desarrolla a una gran ve- 
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locidad y su acción es real- 
mente trepidante. A pesar 
de que no existe un núme- 
ro excesivamente elevado 
de enemigos (no se trata de 
Commando o Ghosts'n Go- 
blins), el personaje debe 
moverse muy rápidamente 
por las pantallas tratando 
de esquivar o eliminar a sus 
adversarios, a la vez que in- 
tenta encontrar llaves, teso- 
ros o cualquiera de los ob- 
jetos que se le encomienda 
hallar. El resultado es un 
juego de una enorme adic- 
clón. 

En cuanto a los aspectos 
visuales del programa, ca- 
be decir que son de una 
gran calidad, especialmen- 
te en lo que se refiere al di- 
sefio de los escenarios más 
que a los personajes en sí, 
aunque quizás presenta el 
inconveniente de que la zo- 
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na de la pantalla reservada 
al desarrollo de la acción 
es ligeramente reducida, 
pues se ha dejado demasia- 
do espacio reservado a los 
marcadores e indicadores 
varios. Pero esto no supone 
un incon* - «ente importan- 
te, máxir sile unimos la 
cualidad de que estas pan- 
tallas poseen un buen y Tá- 
pido scroll. 

En definitiva, Avenger es 
un excelente programa 
que, a pesar del pequefio 
chasco que nos produce al 
principio al no tratarse de 
una simulación de lucha, se 
va haciendo cada vez más 
y más adictivo. El secreto 
de esto es que se combinan 
a la perfección unos estu- 
pendos gráficos con una vi 
brante acción, la cual llega 
a un punto justo de emo- 
ción, sin sobrepasar la ba- 
rrera de la neurastenia. 


SS O RT Op cs 








PO-ELECTRONICA 


ArHittro-. 
SEDE Glcê ThttUs | 


JUEGO QUE CONHOCIQUO 


= uu E a, ERBE E electrónica: 















un mundo en continuo avance. 


Descubra las Últimas novedades 
en Expo-Electrônica'86. 


e SORTEO DE UN EQUIPAMIENTO 
COMPLETO DE IMAGEN , SONIDO Y 
MICROINFORMAÁTICA. 
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de SPIELBERG, un disco de POLICE 
,.un juego de ERBE SOFTWARE. 
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Pablo ARIZA 


Con este capítulo 
cerramos la serie que, 
durante diez semanas, 
ha intentado ensefiaros 
a programar un juego 
en lecciones prácticas. 
Ya sólo nos quedan los 
últimos detalles. 


no de esos detalles es lo que ocurri- 
rá cuando finalicemos el juego, 
cuando hayamos recogido las diez 
comidas. Lo que queremos que ocu- 
rra es que aparezca un dibujo junto 
con una frase, mientras que suena una mú- 
sica triunfal. Después se pasará, como de 
costumbre, a dibujar la tabla de récords. 

El dibujo lo vamos a confeccionar a base 
de gráficos del tamaiio de un carácter. Con- 
cretamente, han sido necesarios 105 de es- 
tos gráficos para completar el dibujo. Los 
gráficos los vamos a almacenar a partir de 
la dirección 60343. A cada gráfico le vamos 
a asociar un código, que irá de O a 104. El 
dibujo tendrá 15 filas de alto por 32 colum- 
nas de ancho, así que necesitamos 
15 x 32 = 480 bytes para indicar qué gráfico 
corresponde a cada posición del dibujo. Es- 
tos bytes los colocamos en la dirección 
59383. Además, necesitamos otros 480 bytes 
para indicar el color de cada posición del di- 
bujo. Los colocamos a partir de la dirección 
59863. Con estos datos, ya podemos crear 
una subrutina que haga el dibujo. 

La subrutina es DIFIN, que podéis encon- 
trar en el listado ensamblador que acompa- 
na al artículo. En primer lugar, borra la pan- 
talla con papel y tinta negros para que no 
se vea el proceso del dibujado, sino solamen- 
te el resultado final. La razón de borrar ha- 
cia atrás (con LDDR) en lugar de hacia ade- 
lante (con LDIR), y poner un HALT antes, 
es para que lo que hubiera en la pantalla con 
anterioridad, desaparezca de repente, sin que 
se genere ningún cuadro de televisión con la 
pantalla a medio borrar. 

Como el dibujo está compuesto por grá- 
ficos del tamanio de un carácter vamos a im- 
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primirlos usando la rutina de impresión de 
la ROM. El dibujo comenzará en la fila 2, 
asi que imprimimos el código del AT y las 
coordenadas 2,9. Ahora cargamos DE con 
la dirección donde comienzan los 480 códi- 
gos que conforman el dibujo, y BC con 480 
para utilizarlo como contador del bucle en 
el que entramos a continuación. Dentro del 
bucle, tomamos el código del gráfico que co- 
rresponde imprimir ahora. Guardamos DE 
en la pila tras haberlo incrementado para 
apuntar al siguiente código. Multiplicamos 
el código que teníamos en A por 8, obtenien- 
do el resultado en HL. Ahora le sumamos 
60343, la dirección de comienzo de los grá- 
ficos, con lo que obtenemos la dirección del 
gráfico en cuestión. 23675 es la variable del 
sistema llamada UDG. Si introducimos el 
valor de HL en dicha variable, haremos creer 
al sistema operativo que el UDG «a», es el 
gráfico que queremos dibujar, asi que para 
imprimirlo, basta con usar el carácter 144, 
que es el código del gráfico definido por el 
usuario correspondiente a la letra A. Tras 
imprimirlo, recuperamos DE y cerramos el 
bucle. Todos estos gráficos han sido impri- 
midos con papel y tinta negra, con lo que 
son invisibles. Ahora debemos darles color. 
El color lo tenemos almacenado en 59863 y 
siguientes, valor que cargamos en HL. En 
BC cargamos el número de posiciones a las 
que tenemos que dar color. En DE carga- 
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mos 22592, que es la dirección de atributos 
de la fila 2, columna O, donde comienza 
nuestro dibujo. El color lo trasladamos de 
la memoria a la pantalla con un LDIR, ha- 
biendo hecho previamente un HALT, para 
que el dibujo aparezca repentinamente. Por 
último, retornamos al punto de Ilamada. 

Ahora bien, no queremos que el dibujo 
sea completamente estático, por lo que le 
daremos algún pequeno movimiento. Dentro 
del dibujo aparece un puro. Vamos a hacer 
que el puro humee y para ello, haremos dos di- 
bujos distintos del humo que, al ser alter- 
nados, producirán el efecto deseado. Cada 
dibujo lo haremos con cuatro gráficos del 
tamano de un carácter, con lo que necesita- 
remos ocho gráficos, colocado a partir de 
la dirección 61359. Sabiendo esto, vamos a 
hacer una subrutina que haga sonar la mú- 
sica de felicitación. Llama a DIFIN para ha- 
cer el dibujo, escribe la frase y mueve el hu- 
mo, esperando a que pulsemos una tecla o 
termine la música. Esta subrutina es 
FIAPOT. 

Comenzamos llamando a DIFIN para que 
haga el dibujo. Ponemos los atributos tem- 
porales a papel negro y tinta blanca, modi- 
ficamos SPAR para que suene la música de 
felicitación, y escribimos la frase Illamando 
a PRINTE. Ahora vamos a entrar en el bu- 
cle que animará el humo. Cargamos B con 
191, porque es el máximo número de veces 
que podemos repetir el bucle antes de que 
se acabe la música. Cargamos un 61350 en 
la dirección 23675, para, de forma similar 
a como hicimos antes, imprimir el dibujo del 
humo con los UDOs «a», «b», «c» y «d», 
Ahora entramos en el bucle. En primer lu- 
gar, comprobamos si se ha pulsado una te- 


“cla y retornamos inmediatamente de ser así. 


Imprimimos el dibujo del humo median- 
te PRINTE, habiendo hecho antes un 
HALT por las razones que se han explica- 
do ya varias veces. Con el XOR 96 al conte- 
nido de 23675, pasamos de la dirección de 
los gráficos de un dibujo del humo a la de 
los del otro, ya que ambas direcciones se di- 
ferencian solamente en los bits 5 y 6 del byte 
menos significativo. Hacemos una pausa con 
cinco HALTS para que el movimiento del 
humo no sea demasiado rápido, y cerramos 
el bucle. Si ha terminado la música, retor- 
namos aunque no se pulse ninguna tecla. 


Mapa de memoria 


Ahora que ya está completamente termi- 
nado el juego, puede resultar interesante ha- 
cer un mapa de memoria, indicando en él to- 








das las direcciones importantes, con una re- 
ferencia de lo que hay en ellas. Esto puede 
ser vital si, algun tiempo después de haber 
terminado el juego, queremos repasarlo para 
mejorarlo o para utilizar alguna de sus par- 
tes en otro juego. En la figura | tenéis un 
mapa de toda la memoria RAM, indicando 
asimismo todos los espacios libres que po- 
déis utilizar si queréis hacer alguna mejora 
o modificación al juego. 


Consejos para jugar 


Naturalmente, no sólo de programar vi- 
ve el programador, sino que cuando termi- 
na su obra, también tiene derecho a descan- 
sar jugando con ella. Es más, debe jugar con 
ella, y hacer todas las cosas que se le ocu- 
rran, para comprobar que no hay ningún fa- 
lo en el programa. En este juego concreto, 
ven los juegos de plataforma en general, es 
necesario, además, ir probando cada pan- 
talla para asegurarse de que es posible pa- 
sarla, aunque sea muy difícil. Una sola pan- 
talla en la que sea imposible alcanzar un lu- 
gar que deberia poderse alcanzar, puede ce- 
rrarnos el acceso a muchas pantallas más. 
Después de haber estado horas y horas pro- 
bando las pantallas, creo que puedo daros 
unos consejos para facilitar la culminación 
del juego: 

— Sobre todo, no os pongáis nerviosos 
si no conseguis pasar una pantalla por mu- 
cho que lo intentéis. Intentad, en última ins- 
tancia, encontrar otro camino para llegar al 
mismo sitio. Si no lo encontráis, probable- 
mente estéis en el camino correcto, asi que 
intentadlo con más sangre fria, 

— Recordad que si vais a caer sobre un 
corazón de manzana y mantenéis pulsada la 
tecla de salto desde antes de cacer, saltaréis 
en lugar de morir, pero si saltáis hacia arri- 
ba, al caer por segunda vez, moriréis inevi- 
tablemente, así que debéis saltar hacia un la- 
do. Procurad elegir bien hacia cuál. 

— Cuando tengáis que saltar a algún si- 
tio, procurad calcular muy bien desde dón- 
de tenéis que comenzar el salto para caer jus- 
to en el lugar preciso, y no quedaros cortos 
ni largos. 

— Si os encontráis una vida extra y ya te- 
néis 11, no la cojáis, pues no servirá de na- 
da y perderéis la ocasión de usarla en otro 
momento en que os pueda ser más necesa- 
ria. 

— Recordad que si os coméis demasiadas 
galletas al principio, os puede costar mucho 
encontrar una cuando realmente la necesi- 
téis para teletransportaros. 

— Si os encontráis una comida que no es 
la que os toca, apuntad su situación, y asi 
ya sabréis a dónde dirigiros cuando sea el 
momento. 

— Tened mucho cuidado en la forma de 
entrar y salir de las pantallas. Una mala en- 
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trada puede tener como resultado que vaya- 
mos perdiendo todas las vidas una tras otra 
sin poder hacer nada para evitarlo. El ma- 
pa publicado en el Capítulo I os puede ser- 
vir de ayuda para saber cómo debéis entrar 
en cada pantalla. 

— Recordad siempre que el orden en que 
hay que coger las comidas es: queso, con- 
somé, pescado, ensalada, conejo, fruta, he- 
lado, café, copa y puro. Si intentáis coger 
la comida que no os toca, perderéis una vi- 
da. Tras coger la sexta comida, tenéis que 
empezar a buscar galletas de la suerte para 
que os teletransporten a las pantallas aisla- 
das, donde encontraréis las cuatro comidas 
restantes. 


Los pokes 


La verdad es que el juego, tal y como es- 
tá, es muy difícil de terminar. Pero para eso 
están los pokes. Naturalmente, es mucho 
más fácil sacarle los pokes a nuestro propio 
juego que a un juego que no hemos progra- 
mado nosotros. Los pokes, además de para 
facilitaros las cosas, o para dificultároslas, 
si queréis, os pueden servir para entender 
mejor los listados explicados en estos 10 ca- 
pítulos. Seria un buen ejercicio localizar la 
parte del listado donde se encuentra cada po- 
ke e intentar explicar por qué el programa 
funciona como lo hace cuando se le efectua 
determinado cambio. Los pokes más inte- 
resantes que hemos encontrado son: 
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POKE 56928, COMIDAS A COGER 
PARA TERMINAR EL JUEGO 
POKE 56119,89: POKE 56120,219 
GALLETA NUNCA MATA 
POKE 56128,195 GALLETA NO DA 
PUNTOS Y DA MAS VIDAS 
POKE 56245,175 INMUNE A LOS 
BICHOS 
POKE 56928,167 VIDAS INFINITAS 
POKE 57013,22 INMUNE CORA- 
ZON DE MANZANA 
POKE 57210,0 ELIMINA SONIDO 
DE SALTO, CAIDA, ETC. 
“POKE 57730,24 SIEMPRE PRIME- 
ROS EN LA TABLA DE RECORDS 
POKE 61273,9 ELIMINA LA MUSI- 
CA 





Probablemente, vosotros podáis encontrar 
muchos más pokes, pero éstos ya son bas- 
tantes para facilitar mucho el juego. En rea- 
lidad, recomendamos que, antes de probar 
ningún poke, intentéis jugar con las condi- 
ciones normales, porque con los pokes el jue- 
go puede perder mucha emoción. 


Los listados 


Con los listados 1 y 2, terminamos todo 
lo que habia que teclear. El listado 1 con- 
tiene la subrutina DIFIN, y los datos nece- 
sarios para hacer el dibujo de felicitación. 
El listado 2 contiene la subrutina FIAPOT 
y los gráficos del humo del puro. Para afia- 
dirlos al resto del juego, tecleadlos con el car- 
gador universal de código máquina, hacien- 
do DUMP en 40000. Grabadlos como 
«cmif 1» y «cmlQ 2». Las longitudes son 
de 1869 y 221 respectivamente. Cargar a con- 
tinuación el programa de la semana pasada. 
Detenerlo al cargarse la parte BASIC. Car- 
gar el código máquina con LOAD «cm7 
2»CODE 44576,20960. Cargad lo tecleado 
hoy con LOAD «cmlf 1I»CODE 
59314,1869:LOAD «cmlf 2»CODE 
61350,221. Ya estamos dispuestos para gra- 
bar la versión última y definitiva del «CO- 
MEME». Grabad el BASIC con autoejecu- 
ción, y a continuación, el código máquina 
con SAVE «cm7 2»CODE 44576,20960. Si 
queréis ver la pantalla final, antes de borrar 
la memoria teclead: RANDOMIZE USR 
59314. Esperamos que con estos artículos ha- 
yáis aprendido realmente a programar vues- 
tro propio juego. 


LISTADO ENSAMBLADOR 
| ORG 59314 
LD HL,23295 
LD DE,23294 


LD BC,6912 
HALT 

XOR A 

LD (HL,A 




























9 
18 
11 
12 
13 
14 
15 
ló 
17 
18 LOFIN 
19 
28 
21 
22 
23 
24 
23 
26 


na 
Cad 


SESSASSSTESIZIB 


44 
45 
46 
47 
48 
49 
8 
j 






43 FIAPOT CALL DIFIN 


LD A,22 
RST 16 

LD As2 
RST 16 

XOR A 

RST 14 

LD DE,59383 
LD BC,488 
LD As(DE) 
INC DE 
PUSH DE 

ADD A,A 

LD LA 
LD H,8 
ADD HL,HL 
ADD HL,HL 
LD DE,68343 
ADD HL,DE 
LD (23675),H 
LD A,144 
RST 16 

POP DE 

DEC BC 

LD AB 

OR 

JR NZ,LOFIN 
LD HL,59863 
LD BC,480 
LD DE,22592 
HALT 

LDIR 

RET 

ORG 61414 
LD 4,7 

LD (23695),A 
LD HL,52428 
LD (SPAR),HL 
LD HLTEXA 
CALL PRINTE 
LD B,i9 
LD HL,61358 
LD (23675) ,HL 
XOR A 

IN A,(254) 
OR 224 
INC A 

RET NZ 

HALT 

LD HL,HUMO 
CALL PRINTE 
LD A,(23675) 
XOR 96 


LD (23475),8 
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as no os habrá pasado desapercibi- 
do el que todas las pantallas o localizaciones que 
intervienen en este juego tienen nombres que ha- 
cen referencia a películas famosas aunque con 
un ligero «toque» alimentício. Este es un aspecto 
gracioso del programa que merecia la pena des- 
tacar y por ello os ofrecemos una completa re- 
lación de los títulos de las 36 pantallas/películas. 


LOS NOMBRES 
DE LAS 36 PANTALLAS 


+. . * 


— 
SOON Ah — 


— 
—s 
. “ 


. 


+ — — 4 — 
QU A wA 


17. 


RI INN —s —s 
SN=>5 0% 
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Comienza la aventura. 
Desayuno con tostadas. 

La Guerra de las hamburguesas. 
La cerecilla domada. 
Tenedores en la oscuridad. 
Corazonada... de manzana. 
Flantasmal!! 

La gran uvasión. 

Jamón y los argonautas. 

La roca historia del mundo. 
La judia que surgió del frio. 
La EarobursDado contraataca. 


. El goloso en Ilamas. 


Los viajes de Marco Pollo. 


- Qué verde era mi pantalla. 


El retorno de la hamburguesa. 
Cuatro bichos son una multitud. 
Historia de una monjamón. 
Pánico en la cafetera express. 
Dolor al primer mordisco. 


. El muro. 
. El tomate mecánico. 
« La pera mecánica. 


Mil bichos tiene la noche. 
Qué verde era mi pantalla Il. 
Pinarama para matar. 

Sólo ante la naranja. 

La invasión de los ultrahuevos. 
La seta mecánica. 

El plátano de simios. 

La historia intostable. 

Loca academia de pollicia. 
Tras la pera verde. 

El monstruo de Flankenstein. 
Acsever (Revesca). 

Entre pollos anda el juego. 





MAPA DE MEMORIA 
Significado 


Fichero de pantalta 
Tabla de trabajo de «bichos» 
en blanco de 16x 16 pixeis 
Bulter de gráficos para dibujar en pantalia 
rdenadas de Jaime 
irección del gráfico actual de Jaime 
ntador de la animación de Jaime 
Banderin de choque entre Jarme y un «bichos 
stado (andando, saltando, etc.) 
mtador de salto. 
ia que se salta 
umero de la pantalla actual 
ACIO 
Variables del sistema y espacio vacio 
apa de pantalla 
ACIO 
Tabta para saber st ya se ha estado en la misma pantalla antes 
ACIO 
atos de las pantalias 
ACIO 
ACIO 
Inicializaciôn y presentación 
Dibujo nueva pantalla junto con marcador, etc, 
tinición de teclas y selección de joystick 
istribuye objetos aleatoriamente por las pantallas 
icula la dirección en TAROOM de una pantalla. 
nera número aleatorio, 
Variables y textos usados en presentación y definición de teclas 


Direccion 
16384 
23296 
23396 
23428 
23498 
23500 
23502 
2350 3 
2350 4 
23505 
2350 6 
2350 7 
2350 8 
23552 
32768 
33408 
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HOFLA 


NDIA 
IRSAL 
UPA 


33572 
44576 
50401 
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54421 
54471 
54733 
54930 
950 20 
590 53 


EYBO 
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g 


550 86 
3 
55385 
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midas recogidas hasta el momento, 


55564 
55574 
55584 
955989 
55586 
55594 
55595 
55597 


“ 


letas consumidas hasta el momento 
usica actual de fondo durante el juego 

abta de músicas de fondo 

eto especial de la pantalla en curso 
denadas del objeto especial 


NSU 
MUSACT 
TAMUSI 
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enzo rutina de juego 
bucle principal de juego 


4 


e 


6896 
56941 
5699 
57028 
57036 
57073 
57096 
57177 
57191 
57222 
57305 
57343 


- 


prueba qué hay bajo nuestros ples 
prueba quê hay sobre nosotros 
rueba quê hay a la derecha. 
nprueba quê hay a la izquierda. 
amtalia superior O inferior 
asa a una panlaila de los lados 
icula qué gráfico de escalera hay que dibujar 
Produce e! sonido de salto, calda y subir escaleras 
podemos O no agarraros a una escalera 
Suma tantos a nuestra puntuación 
nvierte los gráficos a izquierda y derecha de Jaime 


mi 


ECHO 
DEREP 
IZQUP 
EXROVE 
EXROHO 
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57358 BORRAG 
57AQO TESCO exto de la tabla de récords 


57712 una de la tabla de rêcords. 
57954 
58000 
58192 
58200 
5 
59314 
59383 
61183 
61341 
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ombres de las pantalias 
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ibuja pantalla final 
Datos pantalla final. 
utina de interrupciones. Toca la música 


Gráficos del humo del puro de la pantalla final 
Subrutina de felicitación por terminar el juego 
imprime textos. 

ráficos de las comidas 


61572 PRINTE 
61580 
6189 
61900 
62075 
62112 
62117 
62155 
62183 


2 


Mueve «bichos» por la pantalla 
Inserta un gráfico en el bulfer de dibujos 
Puntero del buffer de dibujos. 
Dibuja todos los aráficos existentes en el bulfer. 
Comprueba choque entre Jaime y «bicho» 
ibuja gráficos de 16x 16 pixeis con OVER 1 
Dibuja pantalla y crea mapa de pantalia y tabta de trabajo de «bichos» 
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62662 
62862 
62888 
63008 
63776 


Tabla de datos de caracteristicas de «bichos» 
uego de caracteres 
Gráficos de Jaime, «bichos», y galleta de la suerte 
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Después del INVES CD 20) 
fu equipo de somido 
ya no será el mismo 


No des más vueltas. Es la hora de los Compact Disc, el sistema 
de reproducción que raya en la perfección. Como el INVES CD 200, 
lo último en tecnología de Compact Disc, con precio de auténtica 
oportunidad. 


Incorpora el CD 200 a tu actual cadena o al equipo INVES 100 HF, 
y descubre por qué el Compact Disc es el futuro del sonido. 






En sólo tres segundos encuentras la canción deseada. 


2 e as Ê Su 
de búsqueda por índice. Avance y retroceso rápido. Tienço SS 


ARE nã puica * 
Indicadores de tiempo total de música o el de cada canción... ; 


Tiene un programa de quince cortes musicales. Mando cosa de cof 
o 
| is ipie 13% tes; 19 | 


Con el CD 200 cuesta realmente poco decidirse... cortes po A 
e quea 
Tan sólo 49.900 ptas. 


ELECTRICAS: Respuesta de frecuencia: de 5 Hz-20 KHz (+ 1.0 dB). Margen dinâmico: 92 dB. Lioro: inapreciabis. Distorsión armónica: 0,003 % (a 1 KHz). Separación antro canaies 90 dB (a 1 KHz) 
Retación sefial'ruido: 95 dB. Tensión de Salida/Impedancia: 2W RMS/1 K ohmio. Salida auricular (com 8 ohmios carga): 0.16 V (a —20 dB). Tiempo exploración: 1.2-1.4 mseg. Frecuencia de muestreo: 44.1 
KHz. Balance entre canales izquierdo derecho: 0.5 dB. Tiempo búsqueda: norma! 3-4 seg. / OPTICAS: Cabeza óptica: Laser Ga AÍ As (entrada T80 nm). Enfoque: sin aberración. Seguimianto: 3 haces 
Sensor de luz: 6 fotodiodos divididos. Anchura de pista: Vum. Conversor D/A: 16 bit lineal, Sistema corrección error: CIRCS. Modulación: EFM 
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Tornds Bretóe. 6: Casngs. 80 

Tel. (31) 467 82 K às (97211 DE SH -DMIZTA 
Telex Z3398 IYCO E 08022 Bascesona 
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Y RED DE CONCESIONARIOS AUTORIZADOS 


HardBall 


Nunca verá un juego de béisbol 
tan próximo a la realidad 
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Esto es el HARDBALL. simple y a su vez el juego de simulación 

de deportes mas realista de todos los Hempeos 

Le bastarám sólo cinço minutos para ver que todos 

los demas juegos de béisbol para ordenadores son de menor 

categoria en comparación con el HARDBALL 

Podria jurar que está viendo un programa de la 

televistón un sábado por la turde 

AM HARDBALL se puede jugar de dos maneras, una como 

jucêt de dcaion en el CAPS, 4 GERA como um juego de 

estrategia de entrenador, o ambas a la vez 

Observe la curva deserta por la bola 

lanzuda por cacima de la rotonda o consulte la 

pantalla de entrenadores para una sustitución clave 

Puede “cluso situarse dentro o fuera del 

terreno de juego para comprobar cl estilo 

Fabricado y del batcador o la situación del juego 
distribuido bajo 

licencia por: 


4 COMPULOGICAL s.a. DISTRIBUIDO en Catalufia y Baleares por: 
» Santa Crus de Marcenddio, 31 - 28015 Madtid - Tolst 241 10:63 DISCLUB, S.A. - Balmes, 58 - BARCELONA - Tel: (93) 302 39 08 - P.V.P. 2.300 Ptas. 
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un salto a la rutina correspon- 
diente de la nueva ROM, des- 
paginando sólo una vez eje- 
cutada. 

Estos códigos, de IBH a 
32H, son los Ilamados «HOOK 
CODES» o «códigos de en- 
ganche», cada uno de los 
cuales representa una de las 





Luis F. rutinas principales de la ROM 
JUAN del Interface |. Así, por ejem- 
plo, la secuencia: 
VIDALES 
ID A 
ST 8 
DEFB 21H 
Cuando se conecta el Intertace | al Spectrum, éste se convierte en una | 
Eenço el motor del Micro- 
nueva máquina, tanto por sus prestaciones —almacenamiento de datos en ce] 


Aunque en las próximas se- 
manas abundaremos sobre el 
tema, SR para re- 
comendaros la siguiente bi- 
bliografia: 

SPECTRUM SHADOW 


microdrive, R$232, red de comunicaciones, etc.— como por la nueva 
configuración que adquiere la memoria —nuevas variables, canales, 
paginación, etc.—. Para todos los poseedores de este periférico hemos 
pensado esta miniserie que les permitirá descubrir todos sus secretos. 


| Interface | afiade al Sis- 
tema Operativo del 
Spectrum una serie de 
nuevas funciones, que se 
refieren al manejo de los 
dispositivos siguientes: 
|.—Microdrives. 

2.—Línea de comunicacio- 
nes serie, R$S-232. 

3.—Red de área local (línea 
serie entre Spectrums). 

Estas adiciones al Sistema 
Operativo están contenidas 
en una ROM de 8 K incor E 
rada al propio Interface |, 
do que el Spectrum utiliza JE 
por síla totalidad del mapa de 
memoria direccionable por el 
Z80 164 K, ocupando la ROM 
los primeros Tó K y la RAM, 
los 48 K restantes), esta se- 
gunda ROM se ubica en dicho 
mapa en paralelo con los pri- 
meros 8 K de la ROM princi- 
pal (ver figura 1), utilizándo- 
se un sistema de «paginación» 
que hace que el Z80 «vea» 
los 8 K inferiores de la ROM 
principal o los 8 K de la ROM 
del Interface |, según conven- 
ga en cada momento. 

Básicamente, el método por 
el cual se paginan ambas 
ROMs es el siguiente: 

El Interface | contiene un de- 
codificador cuya misión es de- 
tectar el valor «8» en el bus de 
direcciones. Cuando se pro- 
duce dicha dirección, el hard- 
ware del Interface | desconec- 
ta la línea de selección de la 
ROM principal, conectándola 
a su ROM interna. À partir de 
ese momento, el Z80 «ve» la 
ROM del Interface en lugar de 
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la ROM original, continuando 
en ella la ejecución del pro- 
grama. La RAM no es afecta- 
da por este proceso. 

Ahora bien, la dirección «8» 
sólo aparece en el bus cuan- 
do se ejecuta la instrucción 
RST 8, que es la utilizada por 
el Sistema Operativo del 
Spectrum para generar los 
mensajes de error, aparecien- 
do siempre seguida de un 
byte que codifica el tipo de 
error: 


RST 8 
DEFB Error 


Este byte adopta una gama 
de valores comprendida entre 
00H y IAH, que correspon- 
den a los mensajes del O al 9 
y dela AalaR o ejemplo, 
el valor | AH genera el tan te- 
mido “R Tape loading error”). 
Como la instrucción RST tiene 
un tratamiento equivalente al 
de una subrutina, en el stack 
qu siempre almacenada la 

irección de retorno, que en 
este caso es justamente la del 
DEFB Error. 

Si no existe Interface |, el 
“RESTART 8" examina el byte 
que sigue a la instrucción de 
lamada y salta a presentar el 
mensaje de error que corres- 
ponda: 


POP HL (Dirección del 
byte) 
LD 


H,(HL) 
lb (ERRNR]L raça có- 


rror) 
ID E pan na el stack) 
JP  SEI-SIK 

















En cambio, con el Interface 
| conectado, el “RESTART 8" 
que en realidad se ejecuta es 
el de la otra ROM: si el byte 
que seguía al RST 8 estaba 
comprendido entre 00 y 
LAH, se despagina la ROM y 
continúa la ejecución como si 
el Interface no existiera. Pero 
si el byte está comprendido 
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Figura 1. 
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ROM DISASSEMBLY 
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Melbourne House Publis- 
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PROGRAMACIÓN 

AVANZADA EN EL ZX 

SPECTRUM. RUTINAS 

DE LA ROM Y SISTEMA 

OPERATIVO 
Steve Kramer 
Editorial Anaya Multimedia 
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Pasatiempo 
n.º 1 de 
la 3º Fase 





|. ge hon lomado por tuiMono? 


ué hoy en eso pogna de da resisto! 
Do porte de MICROHORBEY i 


Un concurso 


NEGACION 





3. sMos leido el MICROHOSBY de esto 
senanot 


4. vQuê secoón de MH. te gusta rat 5. 4Que es lo «pooh del esoltwnles! 
polertelass 


6. sTedeos mempre los progromas ton 
Ne enconton logar LO « a o - 


Sólo por ençana —No, à veces más daprisa 


Pasatiempo n.º 2 de la 3.º Fase 
DAMERO MALDITO 


Se abre el telón y tras la melodia orquestada que nos anuncia el comienzo de la primera escena, apa- 
rece el protagonista. Allí está, solo en el centro de la calle, mirando a su alrededor. De repente, un 
desfile de extrafios seres empieza a pulular alrededor nuestro: pequerios monstruos cabezudos, Ila- 
mas con vida propia, una especie de luces destellantes y figuras fantasmagóricas, componen la nutri- 
da fauna nocturna. 


Pasatiempo n.º 3 de la 3.º Fase 


NDA ENS E 1 2 


Da tam Pres TO e Ca atm 
re > “ 1a 7 
MÃO 2 3 dj ÃO 2 TU A E A IATA K 


E que oo an TI GIO GIN Sa SO 





Pasatiempo n.º 4 de la 3.º Fase 
FRASE OCULTA 


Si en el proceso de carga de una cinta en la memoria del ordenador se produce algún error, es im- 
prescindible comenzar de nuevo la operación reajustando los mandos de tono y volumen. 








| José M.º Companón Palencia 
Meu cars 
2 Alejandro Moulin Calle [Barcelona] 
Victor Manuel Medina Hernán Madrid) 
4 Angel Vicente Gómez Rodrigo |Loragoza) 
5 José Romero Cunat [Valencia 
6 Emilio de Diego Magdaleno [Madrid 
7 Feo. Javier Garcia Sánchez (Plasencia) 
8 Jovier de Córdenos Virvega 
[Getofe-Madrid) 
9 Raúl Vera Jiménez [Gronollers-Barcelona) 
10 Javier Pérez Garrandes |Mieres-Oviedo| 
|] Francisco Cid Molins [Barcelona] 
12 Jesús Laguna Gómez (Zaragoza) 
13 Juan Méndez Hernândez Hemáúndez 


ça 


Am 


Nos 
14 Raul Pérez Luva [Alcalá de 
Henares-Madrid] 


15 Alfonso Moreno Regidor (Barcelona 

16 Rafael Godinez Pérez |Portugalete-Vizcayal 

17 J. Emilio Barbero Romeo [Madrid 

18 Jorge Prieto Martinez Sevilla) 

19 Susana Bautista López (Córdoba) 

20 Jrlio Bajo Eloy [Morata de Tajuno-Madrid] 

21 Fo. Javier Bravo Palacios [Logrofio] 

22 Emilio Romero Heredia [Madrid] 

23 Feo. Javier Bravo Palacios [Logrofio) 

24 Cristia Tebe | Comomi (Barcelona) 

25 César Diez [Logrono] 

26 José M.º Santamaria Bo 
[Corbera-Valencia) 

27 Juan Arenos Prades [Barcelona] 

28 Caros Rodriguez Caballero |Barcelono) 

29 Fco. Felipe Diez Martinez (Madrid 

30 José M.º Garcia Femández (Badajoz) 

3] Fernando Darlington Miranda [Madrid) 

32 José E, Grijuela Brenes [Cádiz) 

33 Fernando Váquez Gonzólez-Marnio 
(Sevilla) 

34 Mor Alcóntara Pérez |Zoragoza) 

35 Jorge Borrero Sevilla (Madrid) 

36 Pedro Manuel Gómez Rodriguez 
[Astrabudun-Erandio-Vizcayal 

37 Octavio Campos Barroso T orrejón de 
Ardoz-Madrid) 

38 Monvel Munoz Vidal [Betanzos-la Coruhia) 

39 Carlos López Samaniego (Madrid) 

40 Hugo Velayos Montânchez |Madrid) 

4] José Antonio Sebastián Campenio [Madrid] 

42 José M.º Navas Durbón (Ciudad de Sto. 
Domingo-Algete-Madrid| 

43 Alberto de Ceus Rivero [San 
Fernando-Códiz, 

44 Marcos Antonio Icardo González [Madrid 

45 Manvel Rodriguez Corzo (Sta. Coloma de 
Gramanet-Barcelono 

46 Antonio Balsera Galán [Cádiz] 

47 José Ferrero de Costro [Códiz) 

48 Daniel Aguirre Molina (Jaén) 

49 Andrés Seco Garcia [León] 

50 Femando González Fernández [Madrid] 











C/ Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid 
Tel. (91) 275 96 16 - 274 75 02 


Metro O'Donnell o Goya (aparcamiento gratuito en Felipe 11) 


POR CADA PROGRAMA QUE COMPRES ;;GRATIS!! UNOS CASCOS DE MUSICA ESTEREO 
51 TU COMPRA ES SUPERIOR A 800 PTAS. 
















KNIGHT RIDER . . 
TENNIS 1.500 
NIGHIMARE BALA ===> "= === ss 2.100 
A A AUS = 2.100 
ANTIRIAD 2.100 
COBRAS 2.300 
FIGHING WARRIOR | 

BOUNTY BOB 























Ei ais | E E o 
ASTERIX Y EL CALDERO M , 2.100 
JACK THE NIPPER 2.100 














PYRACURSE ] 2.100 
STAINLESS STEEL 2.100 
PHANTOMAS 2.100 
DUMNMSRUN. > = tus 495 
SOUTHERN BELLE . 495 





IMPRESORAS 
20% DE 
DESCUENTO 





SPECTRUM PLUS + 6 JUEGOS GRATIS 1 QUICK SHOT V 
23.800 PTAS. O 1 SUPLETORIO TELEFONICO naan 
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CASSETTE ESPECIAL OFERTAS DE JOYSTICKS | x 
ORDENADOR | QUICK SHOT I+INTERFACE 2.695 
3.595 PTAS. QUICK SHOT II+INTERFACE 2.995 N 
SERVÍCIO TECNICO | QUICK SHOT IX+INTERFACE 3.695 
DE REPARACION | QUICKSHOTI 1.395 
TARIFA FIJA QUICK SHOT IL 1.02 15668 
DE 3.600 PTAS. | QUICKSHOTIX 2,395 
TAMBIEN INTERFACE CENTRONICS R$-232 8.495 
A PROVINCIAS | DISKETTES 3” 
SIN GASTOS ÓISREITES SME 2 o 
DE ENVIO CINTA C-15 ESPECIAL ORDENADOR | 





PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE ENVIO. TEL. (91) 
2/5 96 16-274 75 02 O ESCRIBIENDO A: MICRO-1. C/ DUQUE DE SESTO, 50. 28009 MADRID. 


PRECIOS EXCEPCIONALES PARA TU AMSTRAD 
CPC-464, CPC-6128, PCW-8256, PCW-8512 


Tiendas y distribuidores grandes descuentos. 
Dirigirse a Diproimsa. C/ Galatea, 25. Tel. (91) 274 75 03. 






SPECTRUM | 


ac Pam 
CAST RE ELLANO 





PILO A. 
Or TAS FUTURE 


com MMODORE 64 — 


24 
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PMI Uno de los héroes más famosos del “Comic” se 
NRO convierte en realidad en este soberbio juego de Arcade 
de VIRGIN GAMES, editado en Espafia por DRO SOFT. 


Editado por DRO SOFT. Fundadores, 3 - 28028 Madrid. Telf. 255 45 00/09 





DRO SOFT 






POSITIVO 


El sistema de carga de 
cada una de las pruebas se 
hace pesado pero nos pe 
mite disfrutar de nueve tre 
pidantes aventuras. Gráfi 
COS y movimientos muy 
buenos. Buena adaptación 
del original, en la cual la 
adiccion aumenta 














CARLOS 
ESPINEL 
HURTADO 
Sevilla 


“LA CARGA 


ES PESADA” 






NEGATIVO 


Muy lento, cada vez que 
morimos . para volver de 
nuevo al juego. El sonido es 
maio y la dificultad es exce- 
siva 








PUNTUACION: 1,5 






POSITIVO 


Gráficos y movimentos muy 
Duenos: Un alto grado de difi- 
cultad para pasar la 1.º pan 
tala, lo cual hace que el jue- 
go sea adictivo y entretenido 


NEGATIVO 

Al comenzar el juego cada 

vez que te matan, resul? as- 
tante lento y pesado 


ALFREDO 
TORRES 
ALBINANA 
Gerona 





PUNTUACION: 8 


MUY BUENOS” 


POSITIVO 








LOS JUSTICIEROS 


DEL SOFTWARE 


DECO) 
LAIK 


Este programa ya está copando los 
primeros puestos en las listas de éxitos, 
de lo que se deduce que la aceptación 
entre el público es buena. Sin embar- 
go, nuestros justicieros tienen que ex- 
poner su cualificada opinión. 





o] 





POSITIVO 

(Grandes posibilidades al dividir cada prueba en 

un bloque independiente. Tiene efectos, tales co- 

mo caldas O muertes que son muy reales. Los gra 
ficoS SON pequenos pero adecuados 


NEGATIVO 

ES un juego dificil, rondando casi lo imposible 

ya que se reduce a pulsar la tecla adecuada en el 

momento preciso. Cuando te matan, las pantallas 

son muy lentas y tas teclas responden bastante mal 
Poco margen de error 


PUNTUACION: 6 


GARMEN MANZANERA 
VALERO Manises (Valencia) 





REALISTAS” 
mM 


“BUENA VERSION 


PARA SPECTRUM” 

















POSITIVO 


LOS gráficos aunque no son 
muy brillantes, están muy bien 
realizados. El movimiento es 
rapido v real. Hay detalles qe 
buen gusto como es la se 
| QUe aparece cuando 
ina vida. Otro as 
(el juego, es €! 
gran nível de adiccion que se 

onsique mediame 
fi cui ão 





CUenci 
perdemos XAVIER 
MASIP 
PESQUER 


(Barcelona) 


Decio positivo 
IA Gran 0! 
NEGATIVO 


Destaca la gran dificultad 
que hace que en algunos mo 





mentos del juego, éste se con: ê 

vierta en una pesadilla. Otro SONIDO” “E 

de los contras de este progra- 

ma es el sonido 4 


PUNTUACION: 7,5 





“EL COLORIDO 


ES POCO 


ATRACTIVO” 


POSITIVO 


Es un juego muy entretenido 
y bastante original. EI scroll y los 
movimientos se pueden catalo- 
gar como buenos. La pantalla de 
presentacion esta Dien conse 
quida al igual que los gráficos 
que nos present ta este e Juego 
NEGATIVO 
Resulta algo incómodo Ir car- 
gando las pantallas. Unicamen: 
te ligne dos sonidos y los colo: 
res no son muy atractivos 


PUNTUACION: | 









LUIS A 
ALVAREZ 
ADAN 
Alcorcôn 
(Madrid) 















POSITIVO 
E! color está bien distribuido 











Los gráficos del juego 
son realmente Duenos y 
la sensacion de movi 
miento está muy lograda 
EI personaje responde rá- 
pidamente a los mandos, 
lo cual en ocasiones es 
imprescindible. El número 


JAVIER de teclas para el manejo 
CABRERA es el adecuado 

PESET NEGATIVO 
Valencia DIS PESIE SEER ESQ RR go 


Es un juego de alta dli- 
ficultad, la cual se presen- 
ta yaenla 1.º pantala y 
en la que es preciso mo- 
rr muchas veces hasta 
dominarla completamen- 
te. Este aspecto negativo 
se torna positivo por la 
adiccion que crea 





PUNTUACION: 9 


44 MICROHOBBY 






















POSITIVO 


Buena adaptación para el Spectrum de 
este popular juego. Los gráficos son bas- 
tante buenos. Existe una gran diferencia 
entre las pruebas y es altamente adictivo 


NEGATIVO 


La excesiva dificultad del juego y el te- 
ner que cargar cada prueba por ir separa: 
do. El sonido se podria haber meiorado 






PUNTUACION: 8 


J, ANTONIO 
RODRIGUEZ 
OVALLE 
Viliafranca 
de! Bierzo 
(León) 












y la temática en si, es muy ori 
ginal, Tiene unos gráficos impre- 
sionantes 









NEGATIVO 
Se hace dificil el contro! de los 








NURIA 







movimientos que realizan nues-  VALDES 
tros personajes. El pase de pan. DIAZ DE 
tallas es bastante lento y seecha TUESTA 
en falta algún efecto sonoro Vitoria 






(Alava) ! 
IMPRESIONANTES” 





PUNTUACION: 5 
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ZAFIRO SOFTWARE DIVISION? 
Paseo de la Castellana. 141, 28046 Madrid 


Tel. 459 30 04. Tel. Barna. 209.39 65. Télex: 22690 ZAFIR E 





9 
b 
Ven a conocer el apasionante mundo de | 
Un mundo que comienza con el espectacular SPECTRUM+2 y se cierra con 
el revolucionario AMSTRAD PC 1512, pasando por toda la gama de los 
increíbles CPC 464, CPC 6128 y los procesadores de textos PCW 8256 
y PCW 8512. Desde el ordenador de iniciación a la informática al mãs 


completo equipo profesional, reunidos en una ocasión única y singular: 
la Feria Internacional AMSTRAD-SINCLAIR. 


Las más importantes empresas europeas se dan cita en Madrid para 
presentar sus mas recientes productos: 


Programas de acción, juego, aventuras... Programas educativos, de 
utilidades, lenguajes... Programas de gestiôn y profesionales... 


Periféricos, ampliaciones de memoria, tabletas gráficas, digitalizadores, 
impresoras, redes de comunicacion, sintetizadores de voz, correo 
electrónico, proceso de textos, tratamiento de imagen y gráficos... 


Libros, revistas, CUrsoS... 
Una oportunidad extraordinaria para “estar al dia”. 
iiVen de compras a la Feria Internacional AMSTRAD-SINCLAIR!! 





e 





é los ordenadores AMSTRAD y SINCLAIR! 


e Patrocinada y organizada 
por AMSTRAD ESPANA. 
e Horario contínuo 








a de 10,00 a 19,30 
E yr erre e Entrada: 250 Ptas. 
fan rem ES E e Sorteo de Ordenadores 
co AMSTRAD y SINCLAIR 
e ante los visitantes. 
ds Ria O ci Ve diese essere a a 
Et — >>  1213y14 de Diciembre 
e o » ss 
=== Palacio de Exposiciones y Congresos 
INTERNACIONAL o P.º Castellana, 99. 28046 MADRID 
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SPECTRUM PLUS II 


1.º) «Por qué no se han traducido 
los bi de error en el Plus If? 
éCómo se utiliza e! «DISCO 

E del Plus 1? 

3.º) «Cómo compatibilizar mi joys- 
tick con el Plus |l sin tenerme que com 
prar uno especial! para este ordena- 
dor? 

4.º) «Cómo es posible que, al! tradu- 
cir e! Plus !l se hayan equivocado en 
la opción «imprima(ilr» del submeny? 


"5 Valencia 


BB 1.º) Las traducciones siempre im: 
plican la posibilidad de cometer erro- 
res, asi como imprecisiones. Al pare- 
cer, los representantes de Amstrad en 
Espana ha optado por no traducir más 
que lo estrictamente necesario, y aún 
esto, alterando lo menos posible la ver- 
sión original. Tenga en cuenta que hay 
programas comerciales cuya protec- 
ción consiste en chequear la ROM. No 
tenemos más remedio que alabar la 
solución adoptada, sobre todo, tenien- 
do en cuenta los problemas ocasiona- 
dos por el cambio del « ft» de sitio en 
la versión espafiola del Plus. 

2.º) El «DISCO-RAM» del Plus Il se 
utiliza con los mismos comandos que 
el casseile, pero amadiendo un irá 





48 MICROHOBBY 


Drs 


COMPATIBILIDAD 


1.º) Los programas grabados en 
cinta en un Spectrum 48 K valen para 
el 128 K y el Plus II? 

2º) «Dôónde podria conseguir e! 
Cargador Universal de Código Máqui- 
na con sus instrucciones? 

3.º) «Es necesario que compre la 
revista MICROHOBBY para conseguir 
e! Curso de Código Máquina o bien lo 
venden suelto? 

4.º) «Se puede poner brilio al Bor- 
de del Spectrum? 

David GONZALEZ Alicante 
BB 1.º) Los programas grabados des- 
de un 48 K valen para el 128 K y el Plus 
Il con toda seguridad si están en Ba- 
sic, y con un 99 por 100 de probabili- 
dad si están en C/M. La compatibilidad 
en CIM no es total en modo 128 K si 
los programas acceden a la ROM, no 
obstante, pasando a modo 48 K (te- 
cleando el comando «SPECTRUM»), el 
fabricante asegura una total compati- 
bilidad, tanto en Basic como en CIM. 
2, fo El Cargador Universal de Códi 


t rs th e he iii Varias 
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o PIT ioé j ! ha 
Der ITR 1) 


corresponden al esquema de la pági- 
na 344 de vuestro Curso de CM. Em- 

zó siendo la vertical DO, D1 y D2 las 
que no funcionan. ;Cuál puede ser la 
averia? 


Ant!” Valladolid 


EB Lo primero que hay que hacer es 
determinar si la averia se encuentra en 
e! teclado o en el ordenador. Para ello, 
abra el ordenador y retire el teclado 
desconectando las dos cintas. À con- 
tinuación, pruebe a ir uniendo cada 
contacto del conector de ocho lineas 
donde se aloja una de las cintas, con 
cada uno del de cinco lineas donde se 
aloja la otra cinta. Cada unión de dos 
contactos corresponde a uno de los 
cruces del dibujo de la página 344 del 
Curso de C/M (hay 40 en total). Si to- 
dos los cruces actúan, la averia es del 
teclado y habria que cambiarlo por otro 
(puede aprovechar para instalar uno de 
tipo «profesional»). En caso contrario, 
la averia reside en el ordenador y lo 
más probable es que tenga que cam- 
biar la ULA. En este último caso, lo me- 
jor es que acuda a un servicio técnico. 


JOYSTICK 


“Cómo se maneja el joystick desde 
Basic y Código Máquina? 





BB Si se trata de un joystick tipo Sin- 
clair, se puede leer de la misma forma 
que la fila superior de teclas. Si es de 
tipo «cursor, se hace leyendo las te- 
clas de cursor (5, 6, 7 y 8). 

En caso de tratarse de un joystick 
tipo Kempston, es necesario leer el 
port 223 (tanto desde Basic como des- 
de Código Máquina). En Basic se pue- 
de hacer con: 


LET A=IN 223 
Y en Código Máquina con: 
IN A(233) 


En ambos casos, el código devuel- 
to por la instrucción será el que indica 
la siguiente tabla: 


CENTRO = 0 


ARRIBA = 8 
ABAJO = 4 
DERECHA = 1 
IZQUIERDA = 2 
DISPARO = 16 


Para las direcciones diagonales O 
los movimentos con disparo, habrá 
que sumar los dos o tres datos corres: 
pondientes, por ejemplo, la diagonal 
arriba-izquierda con disparo produciria 
el dato: B+2+ 16=26 


CENTRONICS 
Y R$-232 


«Qué diferencias hay entre una co- 
nexión «CENTRONICS» y una 
«R$-232n? ; Tiene que ver con el tipo 
de comunicación de datos paralelo y 
serie? 

Tengo entendido que un programa 
de lectores entra en un sorteo para ver 
si se publica o no. Si esto es asi, «pa- 
ra cuântos sorteos valdria un progra- 
ma mandado a primeros de mes? 


Agustin FERNANDEZ Castellón 


BB Efectivamente, tiene que ver con la 
forma de comunicación. En paralelo, 
los 8 bits de un dato se envian a la vez 
por 8 cables, mientras que en serie, se 
envian por un solo cable, uno detrás 
de otro. Los cables restantes se utili- 
zan, en ambos casos, para sincronizar 
el funcionamiento del aparato que en- 
via y e in feto, Para omg 















PUPeN BEONE “HT ZELDA CLS VOS VADE WºT RoRIiça. atuipacitas 


No todo es un plato de espinacas pá 
Popeye en esta vida, mientras busca 
corazones para ganar el amor de OLI- 
VIA. Su rival, Bluto, no está impresio- 
nado y golpea tratando de hacer trizas 
a POPEYE. 


SOpEAJaSA! 
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ZAFIRO SOFTWARE DIVISION 
Paseo de la Castellana, 141. 28046 Madrid 
Tel 459 30 04 Tel Bamia 209 33 65 
Telex: 22690 ZAFIR E 








e VENDO 7x Spectrum 


con fuente de alimentación y ca- 
bles, manual, cinta de demostra- 
ción, monitor verde datasaab, In- 
terface joystick programable, joys- 
tick Quick Shot |l, cassette espe- 
cial ordenador Euromatic, los |i 
bros: Microbasic, de Rafael Pra- 
des y Código Máquina de Jesus 
Alonso; Código Máquina de Jd. 
Martinez Velarde y toda la intor- 
mación sobre e! Z-80 y la ROM del 
Spectrum, rutinas en C/M. Precio: 
60.000 ptas. Interesados Ilamar al 
tel, (925) 23 09 75. Preguntar por 
José Ramón o bien escribir a la 
siguiente dirección: C/ Tiétar, 7, 
Pol. Industrial Toledo. Toledo 


e VENDO por cambio de 


equipo, Zx Spectrum Plus (com- 
prado en enero-86); con impreso- 
ra, revistas, joystick más interfa- 
ce. Todo por 36.000 ptas. Intere- 
sados Ilamar al tel, (922) 30 09 18 
de Tenerife. Preguntar por Elias 


e VENDO Spectrum 48 K 


y complementos por sólo 29.500 
ptas. Regalo con la compra un te- 
clado profesional Indescomp 1, 
con interface monitor on/off, reset, 
amplificador de sonido. Tambiên 
vendo dos interfaces Kemp 
por 1.000 ptas. Interesadgé 
bira Manuel Soler Lia 

Santa Maria, 10) 


& » 


mal 
teléfono 

Wriar por Juan 
q 


NSENO a programar 
Basic y operativo CPIM de Ars. 
trad. También hago software de 
apiicacion precio: Usuarios de 
Amstrad de Valtadolid y alrededo- 
res: Lamar al tel. (983) 20 7010 
gema 18 horas. Miguel Angel 
Barcia. 


e VENDO monitor en colo 
marca Philips (sólo con 4 meses 
de uso), por el precio de 30.000 
ptas. Dirigirse a Cristina. Barcelo- 
na. Tel. (93) 203 21 64. 


e DESEO contactar con 
usuarios que posean las instruc 
ciones del programa de utilidades 
The Artist. Interesados pueden lla- 
mar al siguiente teléfono (91) 


) 


871 60 92. Preguntar por José Pa- 
blo (hijo). Pagaria todos los gas- 
tos de envio. Madrid 


e SE BUSCAN anáii 


cos del Spectrum que estén inte- 
resados en formar un club. Escri- 
bir a Club Micro-Tower. Joaquin 
Martinez Pérez. C! San Policarpo, 
31,5.ºD. Torrevieja. Alicante. Tel. 
(965) 71 17 23 


e VENDO spectrum Plus y 


joystick al precio de 13.000 ptas. 
Incluyo todos los accesorios asi 
como los embalajes originales. 
Llamar al tel. (968) 25 88 72 y pre- 
guntar por José Mº 


O ESTOY interesas 


conseguir los prograa 
y Mons3, asi com 
pitador pará 
sadosá 


























Pl 
DP”; sólo 
en contac: 
P.yón López. Ca- 
Fa, 28, 1.º B: 33009 
el. (985) 22 61 13 


“O VENDO 2x8) cor 


nua! y garantia em Blanco, por 
5 000 ptas: Solo Para la zona de 
Córdoba: Interesados en la com- 
Dra BSemDIr a Abraham Salvador 
Ema. C/ Ministro Barroso y Cas- 
tillo, 7. 14004 Córdoba. Teléfono 
23 92 41 


€ SOY usuario del OL y me 
gustaria contactar con gente que 
trabajase con QL-Spectrum. Inte- 
resados escribir a la siguiente di- 
rección: Fernando Martinez. C/ 
Anguas y Miranda, 6.º. 31002 
Pamplona (Navarra). 


e VENDO soecirum Pius, 


en perfectas condiciones, con cin- 
ta de demostración, cables, trans- 
formador, manual, revistas, libros. 
Sólo por 20.000 ptas. Llamar a 
partir de las 8 al tel. (986) 42 32 57 
o bien escribir a la siguiente direc- 
ción: Francisco Javier Morell. Ca- 
melias, 34, 2.º C. 36102 Vigo. 





O URGE comprar teclado 
profesional Multifunción de la mar- 
ca Indescomp, con las siguientes 
características: 53 teclas profesio- 
nales, teclado numérico y barra 
espaciadora, piloto de encendido, 
amplificador de sonido, mando de 
volumen, toma de tensión de 9v, 
interruptor on-off, botón de reset, 
salida de monitor, expansión del 
bus, al precio de 6.500 ptas. Es- 
cribir a Luis Rubio Sãez. C/ Dr 
Aquilino Hurle, 16, 3.º Iza. G 
(Asturias) 


e ATENG 


oferta 
períaa 










“edro 
” (Gerona) 


NE 


vender Spectrum 
PP on teclado profesional Sa- 
1, con todos sus accesorios 
cables, alimentación, manua! er 
castellano, tres libros de utiidades 
yaplicaciones, um imtertace para 
ovStick v jovsier Quick Shot Il, lá- 
pm Gpuico DK Tronics con to- 
DOS ISts componentes. Todo por 
55.000 ptas. Interesados llamar al 
tel. (93) 751 27 82 de Barcelona 
Preguntar por Alberto 


e VENDO Spectrum Plus 


comprado el ano pasado, con ca- 
bles, fuente de alimentación, ma- 
nual en espafiol por sólo 24.000 
ptas. Interesados en la compra 
pueden llamar al tel. (954) 42 16 31 
o escribir a Andrés Fernández Ló: 
pez. Ronda de Capuchinos, 4, 3.º 

Sevilla. 


e VENDO specirum 45 « 
nuevo, apenas sin usar, por el pre- 
cio de 15.000 ptas. Interesados 
Ilamar al tel. 715 44 15, Raúl. Ma- 
drid. 


e DESEARIA que aioin 
usuario me facilitara el cargador 
universal del Código Máquina con 
las instrucciones. Estaria dispues- 
to a pagar las fotocopias y gastos 
de envio aparte de alguna gratifi- 
caciôón si es necesaria. Interesa- 
dos escribir a la siguiente direc- 













ción: Juan Manuel Hernández 
Mohedo. C/ San Bartolomé, 18 
23740 Andújar (Jaén) o bien lla- 
mar al tel. 50 16 10 a partir de las 
3 de la tarde, menos los viernes 


e DESEARIA contacta: 
con usuarios del Zx Spectrum pa- 
ra intercambiar ideas, frucos, po- 
kes, etc. Si te interesa escribe a 
Mikel Gurbindo Arregui. C/Pedro 
|. 5, 7ºB. 31007. Pamplona 


e VENDO 7 


Plus. En pertfe 
manual de 
transiá 


arios 
", 1 noche 





REPARACION DE SPECTRUMS 
Q.L,, INTERFACES, 
COMMODORE, AMSTRAD 

VENTA DE COMPONENTES 
PROGRAMAS DE GESTION 
PROGRAMAS A MEDIDA 
MICROGESA 
CU. Silva, 5-4,º 
28013 MADRID 
Tels.: 242 24 7] - 248 50 88 























ATENCION 
REPARAMOS TU SPECTRUM 
COMMODORE AMSTRAD 
SERVICIO TECNICO A DISTRIBUIDORES 
COMPONENTES ELECTRONICOS 
ULAS, ROMS, MEMBRANAS 
DE TECLADO 
SERVICIOS A TODA ESPANA 
Somos especialistas 
PRALEN ELECTRONIC 


Antonio López, 115 - Madrid 
Tel. (91) 475 40.96 














ORBITRONIK 


C.! Hermanos Machado, 53 
28017 MADRID 
Tel. (91) 407 17 61 
SERVICIO REPARACIONES DE 
ORDENADORES PERSONALES 
TARIFA UNICA 
SPECTRUM 


3.600 ptas. 
ENTREGA RAPIDA 
MATERIALES ORIGINALES 


Trabajamos a províncias 
CARACTER URGENTE 





































SINTONIZA CON MICROHOBBY Y LLEVATE 
GRATIS ESTOS FORMIDABLES RADIO-CASCOS 


SUSCRIBETE AHORA Y 
LLEVATE MUSICA 
PU ESTA BENEFICIATE DE LAS VENTAJAS 


DE SER SUSCRIPTOR 
Un ahorro de más de 1.000 ptas. 
La comodidad de recibirla cada semana en tu 
domicilio. 
Evitar cualquier aumento de precio. 

— Llevarte, gratis, unos cascos con rádio 
incorporada (AM-FM). 





Á 




















Oferta válida sólo para 
Espana, hasta el 31 de 
enero de 1987 


Para suscribirte 
vedes Ilamar al 
91) 734 65 000 

bien enviar tu 

solicitud a Hobby 

Press, S. A. 

Apartado de 

Correo 232. 

Alcobendas 

(Madrid). 
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DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA 
ERBE SOFTWARE. 

C/. STA. ENGRACIA, 17. 28010 MADRID 
TEL. (91) 447 34 10 

DELEGACION BARCELONA: 

AVDA. MISTRAL, 10. TEL. (93) 432 07 31 





